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Otra vez Rockstar 

H ace algunos años, los señores de SCi ostentaban de forma oficiosa el puesto de “chicos malos" 
del mundo del videojuego gracias a su polémica franquicia Carmageddon, que en su momento 
generó una enorme controversia y fue en buena parte responsable de que hoy en día -afortuna- 
damente-, tengamos un sistema de clasificación por edades como es el PEGI. 

Hoy por hoy, su relevo ha sido tomado con renovadas energías por Rocl<star, cuya saga GTA ha dejado 
casi en pañales los "méritos" conseguidos por SCi con Carmageddon. Independientemente de que este- 
mos o no de acuerdo con las acusaciones que se han vertido desde ciertas tribunas contra la franquicia 
GTA en sus sucesivas entregas -como ya hemos comentado anteriormente desde estas mismas líneas-, lo 
cierto es que la polémica acompaña de forma sempiterna el lanzamiento de cada nuevo juego de la saga, 
hasta el punto de qué -tal y como ya ocurrió con el mencionado precedente de SCi- uno se pregunta si no 
hay una intención premeditada de levantar revuelo, como parte de una estrategia de marketing para inten- 
tar captar la atención del público. 

La última “hazaña" de GTA hay que anotársela al por otra parte sensacional San Andreas, y en con- 
creto a su versión para PC, la cual, y mediante el uso de una modificación -o mod, como se suele denomi- 
nar- permite acceder a un contenido más que subido de tono en el que podemos ver a dos personajes 
realizando el acto sexual. 

Lo peor del caso es que no se trata de que el mod añada ese contenido -como cabria esperar-, sino 
que lo único que hace es permitir el acceso a algo que ya estaba dentro del juego pero que no se podía 
-en principio- ver en condiciones normales. 

Y dado que siempre llueve sobre mojado, cuando aún está callente la controversia generada por este 
hecho -que en Estados Unidos estás siendo especialmente intensa-, ya se barrunta que uno de los siguien- 
tes lanzamientos de Rockstar, el recientemente anunciado Bully, lleva camino de meter aún más el dedo 
en la llaga dado lo controvertido de su temática. 

Como ya os hemos contado, se trata de un juego que nos llevará a un reformatorio y en el que los 
alumnos y los profesores darán rienda suelta a sus más bajos instintos, mostrándonos la peor cara del sis- 
tema educativo. Teniendo en cuenta que en Estados Unidos todavía está muy presente la matanza de 
Columbine, o que en otros países -incluido por desgracia el nuestro- se suceden los casos de acoso escolar 
que en ocasiones han acabado con trágicos sucesos, parece que la temática de Bully no es la más adecua- 
da para aplacar los ánimos, a menos que lo que se busque sea todo lo contrario, claro. 

Muchas veces nos hemos mostrado enérgicamente a favor de la libertad de expresión y no somos 
desde luego nada amigos de la censura, pero dicho esto, tampoco creemos que buscar deliberadamente 
la polémica beneficie en nada a un sector que, aunque sea injustamente, siempre está en el ojo del hura- 
cán. Y menos cuando se acercan fechas tan importantes como la campaña de Navidad, cuando los infor- 
mes de Amnistía Internacional -y similares- suelen arreciar. 


José Emilio Barbero 
Director 
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Vísítsmos las oficinas de EA para comprobar que en el desarrollo de este título 
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THE INCREDIBLE HULK; THE ULTIMATE 
DESTRUCnON 60 






CUSE MAESTRA; GTA SAN ANDREAS 74 PETER DACKSON’S KING KONG 

Con las excursiones que te proponemos pasarás un buen rato y Un sueño hecho realidad: controla la agilidad de la bestia y su 

aumentarás tus puntos de experiencia. pasión por hacer pedazos todo lo que se encuentre. 
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SERIOUS SAM II 

jugar a Serious Sam II por primera vez es un poco parecido 
a disparar una pistola de clavos en nuestra propia cabeza. 


ULHMATE SPIDER-MAN 

Lo que puede hacer que Spidey tenga un aspecto más bueno a c 
que en sus apariciones previas es el efecto de cómic. ■ ^ 


PRINCE OF PERSIA: KINDRED BLADES 

Ubisoft pretende cerrar la trilogía con un broche de oro, así 
que siéntate, pon en hora el reloj de arena y espera. 


FULL SPECTRUM WARRIOR: TEN HAMMERS 

El modo cooperativo vuelve a la carga, pero ahora puedes unirte - ^ 
a la partida en cualquier momento. X 2 


SSXONTOUR 

En esta ocasión, el jugador dispondrá de toda la libertad 
necesaria para convertirse en el mejor sobre la nieve. 


IG 


XBOXLIVE 

Sección en la que cada mes puedes encontrar información 
sobre Xbox Live así como análisis de juegos compatibles. 


Primer vistazo 
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Según Darwin, primero fuimos monos y luego humanos... exclusivas 

justo lo contrario de lo que nos propone este juego de Ubisoft 



Hemos jugado con el simio. Nos hemos enzarzado 
en reyertas a puñetazos con un Tyrannosaurus Rexy 
nos hemos partido la caja torácica a carcajadas al 
arrancarle la mandíbula. Sí, transformarse en el 
gigantesco gorila en el King Kong para Xbox es 
como hacer realidad un sueño, merced a la agilidad 
de la bestia y a su pasión desmedida por hacer 
pedazos a cualquier cosa que respire. 

Al arrancar la partida eres un cautivo en SkulI 
Island, los nativos te han amordazado y están a 
punto de sacrificar a Ann, tu colega de expedición. 
En ese momento aparece Kong entre la niebla, 
coge a la atemorizada muchacha con su enorme 
manaza y desaparece en la distancia. Esta escena 
clásica del mito de King Kong marca el Inicio de la 


actividad jugona, en la que controlas a jack 
Driscoll. Acompañado por el cámara Cari Denham 
(recreación híperrealista del actor Jack Black), te 
adentras en la jungla para escapar de la salvaje 
horda de nativos y arrancar a Ann de las garras del 
sobredimenslonado primate. 

Pero hay un pequeño problema. SkulI Island 
está repleta de cosas que quieren merendarte y tú 
eres un pobre desgraciado que no dispone ni de 
un triste lanzacohetes. Armado en un principio con 
unos enclenques palos, jack y su equipo de explo- 
radores no pueden matar a los T-Rex ni al resto de 


dinosaurios de la isla, pues nadie se digna a lan- 
zarte ni una pistolita desde el aire. A las bestias 
más pequeñas puedes despacharlas con unos 
cuantos tajos de tus lanzas improvisadas, pero 
estas armas no son infinitas y dinos hay muchos: 
necesitas aliarte con el entorno para sobrevivir. Con 
este fin, puedes encender hogueras para bloquear 
el paso a las bestias o emplear animalejos a modo 
de cebo para alejar a los dinosaurios; todo vale 
para seguir avanzando en la aventura. 

Cari te acompaña y colabora en algunas 
tareas, aunque en ocasiones se mete en proble- 


Transformarse en el gigantesco 
gorila en el King Kong para Kbox es 
como hacer realidad un sueño 



ÍAYUDA! 

Contaras con la ayuda 
del cámara Cari, quien 
recogerá lanzas y ataca- 
rá a los dinosaurios. 
También contarás con el 
apoyo de la atemorizada 
Ann un poco más ade- 
lante, cuando Kong la 
suelte en una de sus 
reyertas y te veas obliga- 
do a protegerla de los 
raptors. En esta escena, 
Ann lanzará palos a los 
dinos que ataquen por 
tu flanco del barranco. 
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mas. Por ejemplo, tendrás que rescatarlo cuando 
un pterodáctilo se lo lleve por los aíres, o bien tirar 
lanzas a un T-Rex para distraerlo mientras Cari 
tarda siglos en abrir una puerta. No es un juego de 
apuntar y clicar en equipo como esos aburridos 
shooters bélicos: King Kong emplea a sus persona- 
jes para aumentar la tensión y despejar inteligentes 
misiones de búsqueda y rescate. 

Entonces empieza la magia. Tras superar unos 
cuantos niveles en el pellejo del debilucho huma- 
no, tras sentir el aliento de sanguinarias bestias en 
el cogote y de verte en la desagradable tesitura de 
desollar varios cadáveres de animales para arran- 
carles los huesos y emplearlos como armas, por fin 
podrás jugar con Kong. A partir de ese momento, 
los raptores, capaces de liquidar a jack con un par 
de ataques, serán juguetes en tus manos a los que 
podrás arrancar los miembros como si de pajaritos 
se tratara. Te convertirás en el rey de la selva y por 
fin podrás prescindir de los insulsos palos. Para 



\ 




4^ Kong puede agarrar a esos dínos y hacerlos trizas. 



LA DIFICULTAD 
LA PDNES TÚ 

En King Kong no tienes que 
seleccionar un nivel de dificultad ya 
que el juego se adapta a tu pericia y estilo. 

Si eres un negado, la aventura será más fácil 
y los desafíos tendrán en cuenta tu poca 
traza. Sin embargo, si eres un hacha la cosa 
se irá complicando: aparecerán criaturas 
más interesante como premio a tu maña 
para salir ileso junto a tus compañeros de 
situaciones comprometidas. Por lo tanto, se 
trata de un juego que se adapta a cada uno 
de los usuarios. iEs el combate más grande de la historia de los vídeojuegos! 





05 



Primer vistazo 



LA CADENA 
ALIMENTICIA 

Cómo sacar partido de la fauna de La isla 

DE PESCA 

Puedes emplear la lanza para pescar en los estanques: sí dejas una 
brocheta de pescado en una zona plagada de enemigos, todos se 
lanzarán a por la comida y te dejarán en paz por un rato. 

MURCIÉLAGOS 

Para evitar que te ataque un T-Rex puedes echarle comida. Dispara 
a los murciélagos y el T-Rex se detendrá para comérselos, lapso 
que debes aprovechar para poner tierra de por medio. 

ESCONDRIJOS 

Y si nada de lo anterior está a tu alcance, recuerda que algunos 
enemigos no pueden verte si no te mueves. Dispara a algo, enfáda- 
los y espera a que se ataquen los unos a los otros. Cn esta captura huyes del acoso de un T-Rex: si le disparas ralentizarás su carrera y podrás escapar. 
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xbox360.com 


Primer vistazo 



SSX On Tour 

¡Esquiadores y snowboarders enfrentados en La nieve! 


.^1 

^1 

:^i 


OesarroUador; EA Big 


Salida; 2-4 jugadores 


Jugadores: 1-4 P. Partida 


Distribuidor; EA 



El encanto de las pistas no se reduce a lucir 
anoraks de gore-tex y a escuchar a Boney M 
en pleno descenso. Desde que apareció allá por el 
año 2000 para PS2, cada uno de los tres títulos 
de SSX ha cosechado numerosos galardones pa- 
ra EA Big. 

«SSX On Tour insufla una bocanada 
de aire fresco a la franquicia SSX», asegu- 
ra Steve Barcia, productor del juego. «A 
partir de la velocidad frenética y la 
compleja jugabilidad que conformaban 
el núcleo de las propuestas anteriores, 
el jugador tendrá la oportunidad de 
transformarse en un auténtico profesional 
de los deportes invernales.» 

En esta ocasión, el jugador dispondrá 
de toda la libertad necesaria para convertir- 
se en el mejor sobre la nieve. Crea a tus 
propios competidores a partir de cero y en- 
trénalos contra profesionales de todas las 
modalidades que imaginarse puedan. Se 
incluye, por ejemplo, una nueva modali- 
dad de desafíos Shred en las que sólo 
podrás disputar algunas carreras cuan- 
do hayas ejecutado los movimientos y 
piruetas imprescindibles para impresio- 
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nar a los rivales, los cuales habrán seguido tus pro- 
gresos a hurtadillas entre bambalinas. 

También podrás personalizar a todos tus corre- 
dores desde buen comienzo. En lugar de optar por 
un personaje de perfil predeterminado como en 
ocasiones anteriores, ahora puedes ajustar su altu- 
ra, peinado, vestimenta, estilo de descenso y 
diseño de tabla nada más acceder a la pan- 
talla de opciones. A medida que progreses 
en el juego irás accediendo a más desafíos y 
rutas secretas, y obtendrás una gama más 
amplia de accesorios para aderezar a tu 
personaje. Cuanto más auténtico sea tu 
atuendo, más gente se fijará en ti... 

Cuando alcances el clímax de tu 
carrera como esquiador o snowboar- 
der, se abrirá ante ti un nuevo modo 
llamado, simplemente, The Tour. En 
este modo los mejores corredores de 
toda la saga SSX te invitarán a com- 
petir contra ellos, y podrás aprender 
nuevas piruetas que te servirán para 
convertirte, tras unas cuantas sesio- 
nes, en el dominador por excelen- 
cia del universo SSX. Sin embargo, 
a este modo sólo podrán acceder 
los mejores entre los mejores, por- 
que aquí el Everest es un juego de 
niños. Enfúndate, pues, tus panta- 
lones sobretallados y empieza _ 
a practicar. H 










Primer vistazo 



LA CRESTA DEL MILLONARIO Un patio de juego para ricos y temerarios. 


Los tejados siempre 
están presentes. Sería 
genial, sin embargo, 
que algún circuito fina- 
lizara sobre los tejados 
de los chalets de los 
habitantes más 
pudientes de la zona. 


No te pierdas esta 
enorme grúa. Puede 
que nos permitan reco- 
rrerla con los esquís, o 
que nos debamos con- 
formar con la obra a la 
que pertenece (más 
probable). 


Una piscina de agua 
caliente. O se trata 
de una especie de 
trampa o a lo mejor 
es que te permiten 
tomar un baño rela- 
jante después de un 
descenso particular- 
mente exitoso. 




Los muros bajos nunca 
están de más. No pro- 
veen tanta diversión 
como un raíl, pero su 
superación es más 
sencilla y van de per- 
las cuando circulas 
sobre esquís. . 


He aquí el sempiter- 
no raíl. Su presencia 
era impepinable y, 
para sumar puntos, 
tendrás que recorrer- 
lo una y mil veces. 


^ 







Información 
i Adicional 


ESQUIAD- - MOOOO 
La redactora jefe de esta 
revista dominaba el 
deporte sobre la tabla 
como nadie. Pero un día 
probó las delicias de 
Xbox, se quedó engan- 
chandísima y ahora la 
única nieve que ven sus 
ojos es la de los póteles 
de los juegos. 

LAMC‘. 

Todavía no sabemos si 
podremos descender 
por una montaña desde 
la cumbre hasta la falda, 
pero todo apunta a que 
si. íY seguro que está 
plagadita de atajos y 
rutas ocultas! 

YA HO SE LLEVA 
Años ha, los practicantes 
del snowboard solían 
decir «Shred» en lugar 
de «guay» o «genial», 
pero parece ser que últi- 
mamente esta palabra 
empieza a estar pasada 
de moda. 



)X 
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Primer vistazo 



Full Spectrum Warrior: 
Ten Hammers 

Se acerca la estupenda secuela de este juego bélico 


«I 


Des: Pandemic 


Salida: primavera 2006 


Jugadores: 1-4 


m 

'^1 


Distribuidor: THQ 


Live: 1-8 jugadores 


Jugadores: 2-24 S.Ünk 


B Hubiera sido sencillo desarrollar una simple 
secuela, pero Pandemic ha ¡do mucho más 
allá. Los «Diez Martillos» del título hacen referencia 
en realidad a las diez siguientes horas de la misión 
de tus soldados, ambientada en un nuevo campo 
de combate sito al norte de la ciudad sitiada de 
Zekistan. La formación de tres pelotones del primer 
juego pasa a ocho en esta ocasión, hecho que obli- 
ga a actualizar el sistema de control. Por esta razón, 
Pandemic ha introducido un sistema de centro lo- 
gístico parecido al de RainbowSix. Basta mantener 
pulsado un botón de mando el tiempo suficiente 
para que aparezca un dial dotado de cuatro opcio- 
nes que viene que ni pintado para dominar a los 
80 personajes que pueden aparecer en el juego. Te 
enfrentarás incluso a otra facción de la milicia co- 
nocida como Anseral-Rhamon, rival de los 
Mujaidines del juego anterior, la cual arde en de- 
seos de liquidar a cualquier cosa que se mueva (ci- 
viles incluidos). 

Sin embargo, los terroristas, los civiles inocen- 
tes o el ingente número de hombres a tus órdenes 
serán las menores de tus preocupaciones, ya que 


los enemigos de Ten Hammers reaccionan de for- 
ma diferente en cada escenario. En esta ocasión no 
se producen muertes guionizadas: encontrarás al 
enemigo en un lugar diferente cada vez que repitas 
un nivel. Menos mal que cuentas con cinco pares 
de ojos más para estar al loro. 

Como con el primer juego, el entorno Live será 
un factor clave para el éxito de Ten Hammers. El 
modo cooperativo vuelve a la carga, pero en esta 
ocasión puedes unirte a la partida en cualquier 
momento y controlar a los enemigos, jamás sabrás 
si estás combatiendo contra gente real o contra el 
ordenador, hecho que redundará en conflictos fas- 
cinantes. Se incluirá también un modo para ocho 
jugadores a partir de objetivos. Cuatro de ellos for- 
marán un pelotón y el resto harán de militantes 
empeñados en evitar que cumplan su objetivo (ya 
sea plantar explosivos, escoltar un convoy o cosas 
por el estilo). Como en el caso del modo Live de 
SpIinterCell, cada bando dispondrá de sus propias 
habilidades: puede que los militantes no puedan 
emplear los auriculares (la alta tecnología queda 
reservada para los pelotones), pero semejante des- 
ventaja quedará recompensada con un número ¡li- 
mitado de reapariciones. Una prueba más que de- 
muestra que no hace falta apretar el gatillo en pri- 
mera persona para gozar de una experiencia _ 
fascinante. H 
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;n»r,0 A DKCAEOÓW 
Quién lo hubiera imagi- 
nado: el Full Spectrum 
yVom'or original no de- 
bía aparecer para Xbox. 
Su diseño corrió a cargo 
del ejército con la inten- 
ción de entrenar a los 
soldados americanos en 
técnicas de combate. 
iNo nos extraña que 
sean tan buenos! 

i óMO DICE? 

Los militantes enemigos 
no disponen de ios sofis- 
ticados equipos de voz 
del equipo Full 
Spectrum porque, tal y 
como piensan los ameri- 
canos, los extranjeros no 
están tan preparados. 
Eso no evita, sin embar^ 
go, que las bajas en su 
ejército sean numerosas. 


“ aCHKU 

ponr .' . . 

Aunque en el nuevo Full 
Spectrum Warrior apare- 
cen soldados ingleses, 
debieran mantener la 
boca cerrada. Todavía 
no hemos visto jamás 
un juego de guerra ame- 
ricano que doble a los 
británicos con un acento 
convincente. 





Si un hombre resulta herido, no será 
abandonado a su suerte. 

1 : Un soldado se arriesga demasiado durante 
un intenso tiroteo en la calle y resulta herido 
por una bala perdida. ¿Qué harán tus hom- 




u 


bres? No pueden dejarlo ahí, agonizando y a 
merced de los milicianos. 

2: Basta pulsar en el sistema de control para or- 
denar a nuestros hombres que se organicen: 
unos dispararán al enemigo y lo mantendrán a 
raya mientras un miembro de otro pelotón se 
arrastra hasta el herido y lo trae a lugar seguro. 
Una acción digna de héroes. 



Ordena a un soldado que rescate ai compañero. ^ Ahora ya pueden juzgarlo por su estupidez. 


13 




Microsoft presentó a los aficionados japoneses su consola de nueva generación 


E l lanzamiento de Xbox 360 está cada vez 
más cercano y Microsoft sigue moviendo 
su maquinaria a pleno rendimiento para 
presentar su consola a los jugadores de 
todo el mundo. Si primero fueron los norteamerica- 
nos los que en la feria E3 celebrada en mayo 
pudieron disfrutar con la presentación en sociedad 
de la consola y su catalogo inicial de juegos, ahora 
han sido los japoneses los que han podido hacer lo 
propio gracias a la celebración del evento Xbox 
Summit 2005. 

A pesar de su nombre, no ha sido precisamen- 
te Xbox la consola protagonista del evento, ya que 
éste ha estado dedicado casi exclusivamente a pre- 
sentar al público nipón la Xbox 360 y sus juegos. Y 
por supuesto, dentro de estos últimos, se ha presta- 
do atención muy especialmente a los que están 
siendo desarrollados por compañías japonesas. 

Como era de esperar, Microsoft tenía algunos 
ases guardados en la manga para ser mostrados en 
el Xbox Summit 2005 y si en la E3 2005 el gran 


bombazo fue la presentación de Final FantasyXly 
la confirmación del inicio de una colaboración con 
Square, para este evento los trofeos que la compa- 
ñía de Bill Gates mantenía en secreto eran varia- 
dos, pero uno brilló con luz propia: la confirmación 
por parte de Capcom de que la saga Resident Evil 
llegará a Xbox 360. La nueva entrega, bautizada 
para el mercado japonés como Biohazard 5, tiene 
un aspecto increíble y promete convertirse en uno 
de los juegos punteros para la nueva consola. 

No fue sin embargo ésta la única noticia de 
gran calado que se desveló en el Xbox Summit 
2005. KonamI también confirmó que habrá un Pro 
Evolution Soccer para Xbox 360 y Na meo desveló 
que lanzará Ridge Racer 6 para esta plataforma. 

Por lo demás, la variedad fue la nota domi- 
nante en el catálogo de juegos mostrado por las 
compañías que acudieron al evento, con un peso 
más que notable -como era de esperar- de esos 
RPGstan característicos del mercado nipón. Es obli- 
gatorio, sin embargo, destacar títulos como Every 


microsoft aprovechó la feria japonesa 
para proclamar las uirtudes de Hbox 360 



4^ La nueva consola 
de Microsoft fue la 
gran protagonista del 
Xbox Summit 2005 
celebrado en Japón. 


Party, el primer juego de Game Republic, que nos 
es otra cosa que una divertidísima colección de 
minijuegos. O We Love Football, una atrevida 
incursión de Nameo en el competitivo mercado de 
los juegos de fútbol. Y también llamó poderosa- 
mente la atención World Airforce, deTaito, un 
espectacular juego de combate aéreo en el que 
podremos pilotar los cazas más modernos. Por su 
parte, Activision mostró Gun, un juego ambientado 
en el salvaje oeste americano, cuyo desarrollo corre 
a cargo de Neversoft, los creadores de la saga Tony 
Hawk. Y Konami confirmó la llegada de la mítica 
saga de lucha Rumble Roses a Xbox 360. Otro juego 
que destacó fue eNCHANT arM, un prometedor RPG 
de From Software. Sega por su parte mostró un 
interesante nuevo proyecto: Chromehounds. 

Otras compañías presentaron al público japo- 
nés títulos que ya estuvieron presentes en la E3 
2005, como es el caso de Ninety-Nine Nights, 

Frame City Killer, Final Fantasy XI o Dead orAlive 4, 
por poner sólo algunos ejemplos notorios. Aunque 
en el caso de los creadores de este último, Teemo, 
hay que decir que también anunciaron otros dos 
nuevos proyectos para Xbox 360, bautizados provi- 
sionalmente como Dead or Alive Xtreme 2 y _ 

Project Progressive. H 
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Actualidad, noticias ' 


360 X 4 = 

Xbox 360 fue la estrella de la 
Campus Party 

n Aunque como todos seguramente sabréis de 
sobra, la Campus Party es un importantísimo 
evento que se celebra en nuestro país con la 
finalidad de que los más acérrimos aficionados al 
PC se reúnan y realicen juntos todo tipo de 
actividades. Pero este año curiosamente la gran 
estrella de la feria no fue un ordenador ni nada 
relacionado con ellos, sino una consola: ni más ni 
menos que Xbox 360. 

Y es que Microsoft aprovechó la celebración de 
la Campus para presentar en sociedad en nuestro 
país su consola de nueva generación, y el éxito fue 
tal que hasta cuatro veces se tuvo que repetir la 
presentación, dado que los Campuseros acudieron 
en masa al acto desbordando todas las previsiones. 



Super noticia 


Solo ante el peligro 


MOTO G.R. 


Marvel y Microsoft 
suscriben un acuerdo 



Microsoft ha llegado a un acuerdo con la 
legendaria compañía editora de cómics 
Marvel que le permitirá utilizar sus más de 
5.000 personajes para desarrollar y publicar 
juegos on Une multijugador masivos dentro de 
muy poco tiempo. Los frutos de este acuerdo 
irán destinados a Xbox 360, y gracias a ellos en 
un futuro no muy lejano podremos disfrutar de 
las andanzas de súper héroes tan conocidos 
como Spider-Man, Hulk o los X-Men. 

El acuerdo fue hecho público coincidiendo 
con la celebración del Comic-Con International, 
la mayor convención mundial del mundo del 
cómic. Aunque van a tardar en llegar, por fin los 
héroes de la Marvel aparecerán en Xbox. 



Neversoft cambia de registro con GUN 

B Los creadores de la conocida franquicia Tony Hawk y/an a explorar nue- 
vos territorios con su nuevo juego, GUN, en concreto los del salvaje oeste 
americano, pues este título, que combinará aventura y acción en primera perso- 
na, tiene hechuras de western clásico. Nuestro papel en el juego es meternos en 
la piel de Colton White, un personaje que vivirá una serie de trepidantes aventu- 
ras que tienen su origen en un hecho aparentemente intrascendente: momentos 
antes de morir, su padre -o al menos quien le hizo creer que lo era- le entrega 
un extraño medallón. Este hecho es el factor desencadenante de una serie de 
acontecimientos que nos llevarán a embarcarnos en todo tipo de peripecias, 
montando a caballo, cazando bisontes y lobos o ayudando al sheriff a defender 
la diligencia. 

El juego será publicado por Activision a finales de año y por tanto parece 
una de las apuestas más pujantes para la próxima campaña navideña. 



^ Te presento a mi amigo Colt. ^ Mi jaaca, galopa y corta el viento... 


Más motos para Climax 

Los creadores de la exitosa franquicia 
Moto GP, cuya tercera entrega todavía nos 
ocupados en busca de la inclinada más 
vertiginosa y la derrapada más espectacular, van 
a cambiar de registro sin hacerlo de vehículo, 
pues aunque el 
nuevo proyecto del 
que os vamos a 
informar tiene tam- 
bién al motociclis- 
mo como protago- 
nista, se trata sin 
embargo de un 
juego basado en 
una película de 
próximo estreno, 
que a su vez es 
licencia de un cómic 
de la Marvel más 
que conocido y venerado: Ghost Rideride ahí 
que hayamos bromeado con lo de Moto G.R.). 

El juego de Climax, previsto para el verano 
del año próximo, seguirá de cerca los eventos de 
la película de Sony Pictures, cuyo protagonista es 
el conocido actor Nicholas Cage. 




tiene 


MUY ANIMADO Konami publicará en octubre el nuevo juego de Wallace & Gromit 



Konami va a publicar el próximo 
mes de octubre el juego Wallace & 
Gromit The Curse ofthe Were^Rabbit, o lo 
que es lo mismo, el regreso a nuestras 
consolas de estos dos graciosos persona- 
jes cuya sene de animación cuenta con 
miles de seguidores repartidos por todo el 
mundo. 

El juego está basado en una película 
homónima que ha sido realizada por 
Dreamworks (que será estrenada de 
forma casi simultánea), y que narra los 
eventos que acontecen cuando la inclasrfi- 



4r Wallace y Gromit vuelven 
a hacer de (as suyas. 


cable pareja acude a la competición anual 
de vegetales gigantes para descubrir un 
inquietante hecho: la presencia de un 
molesto roedor (el Were-Rabbit del título) 
que está devorando las enormes hortali- 
zas que encuentra. 

Nuestra labor será obviamente dete- 
ner las andanzas de esta criatura para lo 
cual tendremos que resolver un buen 
número de puzzles que nos irán apare- 
ciendo a medida que avancemos en la 
aventura. Y es que el juego, además de 
acción, también nos ofrecerá elementos 
destinados a poner a prueba nuestro inge- 
nio, y todo, como no con un sentido del 
humor más que notable. 
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^ Actualidad Los más vendidos 


Los más vendidos 

Rodeada por la polémica, como ya viene siendo costumbre para esta exitosa 
franquicia de Rockstar, la saga GTA está viviendo con San Andreas uno de sus 
momentos más dulces. Y no hay mejor prueba de ello que repetir La posición 
al frente de la Lista por segundo mes consecutivo. 



GRANO THEFT AUTO SAN 
ANOREAS 

EDITOR: TAKE 2 
DESARROLLADOR: ROCKSTAR 
Un mod que permite revelar un contenido 
oculto pornográfico en la versión PC está 
generando una notable controversia, que no 
parece sino ayudar a las ventas del juego. 


E9 

SOUL CALIBUR II (PACK ESPECIAL) 

EDITOR: EA DESARROLLADOR: NAMCO 
Gracias a esta interesante promoción que además del juego 
incluye un controlador y un mando para el DVD, el juego de 
Namco está viviendo una segunda juventud. 

3 

SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW 

EDITOR: UBI SOFT DESARROLLADOR: UBI SOFT 
Un mes más -y van...-, la penúltima entrega de las aventuras 
de Sam Fisher vuela alto por esta lista mientras que Chaos 
Theory ni tan siquiera aparece. Curioso, ¿no? 

4 Z' ' 

. -r 

* e* 

/ 

HALO 2 PACK MAPAS MULTDUGADOR 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: BUNGIE 
Como si del mismísimo rey Midas se tratase, todo lo que toca 
el jefe Maestro se convierte en oro. incluso este asequible e 
interesante packóe mapas. 


PRO EVOLUTION SOCCER 4 

EDITOR: KONAMI DES ARROLLADOR: KONAMI 
Falta tan poco para que podamos disfrutar de la nueva entre- 
ga de PES que casi la podemos acariciar con los dedos. 
Mientras, su predecesora sigue su racha goleadora. 

r 

i-’ 

TOM CLANCrS RAINBOW SIX 3 

EDITOR: UBI SOFT DESARROLLADOR: RED STORM 
Otro juego más que mientras espera que su sucesor - 
Lockdown- le releve en fecha próximas, sigue manteniendo el 
pulso firme para no descender posiciones. 

TTT” 

j ■ ' ' 

' D00M3 

EDITOR: ACTIVISION DESARROLUDOR: ID 
Algunas especulaciones apuntan a que pronto podremos dis- 
frutar en Xbox de la expansión Resurrection ofEvil. Mientras, 
el juego de id mantiene el tipo. 


FORZA MOTORSPORT 

EDITOR: MICROSOFT DESARROLLADOR: MICROSOFT 
A espera de lo que nos pueda ofrecer la ansiada llegada de la 
franquicia PGRa Xbox 360, nos encontramos ante el que pro- 
bablemente es el mejor juego de conducción. 

BbK 

3UICED 

EDITOR: 7HQ DESARROLLADOR: JUICE GAMES 
Como lo del tuning siga a este paso, los coches van a venir ya 
tuneados de fabrica... Pero bueno, si eres un apasionado del 
tema, definitivamente eéste es tu juego. 

10 . 

EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: LA TERCERA EDAD 

EDITOR; ELECTRONIC ARTS DES: ELECTRONIC ARTS 

No, pese a lo que pueda hacer pensar su engañoso nombre, 
este juego -que vuelve a la lista- no nos habla de las peripe- 
cias de Frodo y compañía tras su jubilación. 


Los datos nos los ha proporcionado Centro Mail. 


Próximos lanzamientos 

FECHA 

JUEGO 

DESARROUADOR 

EDITOR 

Verano 

Animaniacs The Great Edgar Hunt 

Warthog 

Ignition 


Aquanox. The Angtis Tears 

Maicíva 

loWood 


Batman Begins 

Eurocom 

EA 


Capcom Ffihüfigjam 

Capcom 

Capcom 


Conker Live and Reioaded 

Rare 

Microsoft 


ConiQiracy: \Aftapons of Mass E)Mtnjction 

Kuju 

Oxygwi Interactiva 


Cricket 2005 

EA 

EA 


Creature ConRict The CUn Wars 

M4hn Cntartainmant 

Asearon 


Destroy AH Humans! 

Pandemic 

THQ 


Grand Theit Auto: San Anátm»% 

Rodoiar 

Rockstar 


Kmg of Fighters 2002 

SNK Piaymore 

ignition 


lOngof Pighters^ Máximum Impact 

SNK Piaymore 

Ignition 


Madagascar 

Toys for Bob 

Activision 


Medat of Honor European Amauli 

EA 

EA 


187 Ríde or Die 

Ubisoft 

Ubisoft 


25 to Life 

Aplanche 

Qáos 


Advent Rising 

GlyphX 

Vivendi 


Bíg Mutha Truckers 2; Trucfc Me Harder 

Euflechnyx 

Empire 


Bnan Lana International Cricket OS 

Swordfish Studios 

Codemasters 


Charfíe and the Oiocolafe factory 

Hi#iVokaga 

Take2 


Commandos Stríke Forcé 

Pyro Studios 

Eidos 


DeadtoR^hüi 

Namco 

EA 


Fantastic Four 

7 Studios 

Actívisíon 


Ghoil ÜKon 2 MuhiMtiMon 

Red Storm 

Mbboft 


Outlaw Tennis 

Hypnotix 

Take 2 


Painktter 

People Can Fiy 

OreamCatcher 


Pilot Down Behind Enemy Lines 

Ku|u 

Oxygen Interactive 


Psychonauts 

Doubla Fine 

Majaeco 


Sid Meier*s Pirates 

Firaxis 

Atari 


Worms 4; Mayhem 

1ÍMm17 

Codemasters 


America’s Army: Rise of a Soldier 

Secret Level 

Ubisoft 


BtazingAnfeit: Squadrons of World War2 

UbóoA 

Ubieoft 


Cali of Cthuihu 

Headfirst 

Take 2 


Darkwatch; Curse of the West 

Sammy 

Sap 


Ford Mustang: 40th Anniversary Edition 

Eutechnyx 

Take 2 


MMaÍSIuc4/5 

SNK Piaymore 

%Rití0n 


Operation Flashpolnt* Coid War Cnsis 

Bohemia Interactive 

Codemasters 


Stacked wih Daniet Negreenu 

TM 

SOOOfl 


The Inaedible Hullc Ultímate Destruction 

Radical Ent 

Vivendi 


Total Overdose 

DeadImaGamas 

SÚ 


Andi 

Ubisoft 

Ubisoft 


BatdestaborH: Mfdwsy 

MKMs 

SCI 


Crime Life; Gang Wars 

Hothouse Creations 

Konami 


DeadUndt 

Haadfírst 

TBA 


Evil Dead Regeneration 

Cranky Pants Games 

THQ 


Fahrenheit 

Quanttc Dtaam 

Atari 


Far Cry Instincts 

Ubisoft 

Ubisoft 


>Wr-Ule2 

Wfva 

Vivendi 


Heroes of the Pacific 

IRGurus 

Codemasters 


Kítif of F^Mers 2003 

SNKHaymofe 

t^iition 


Marc Ecko's Getting Up 

The Collective 

Atan 


Midwfy Areade Treasures 3 

Digital Ecüpia 

Midvmy 


Moto GP- Ultímate Racing Technology 3 

Climax 

THQ 


Rainbow Sót 4: Lodidown 

Red Storm 

Ubisoft 


Scooby-Doo' Unmasked 

THQ 

THQ 


Spartan: Total Warrlor 

Citativa Asaambiy 

Safa 


Taito Legends 

TBA 

Empire 


The Sims 2 

Mioát 

EA 


The Suffenng: Ties That Bind 

Surreal Software 

Midway 


World Racmg 2 

Synetíc 

TDK 

Otoño 

Aeon Flux 

Terminal Reality 

Majesco 


BattWfwld 2; Modam Combat 

Digital IRittions 

EA 


Cali of Duty 2: Big Red One 

Cray Matter Studios 

Activision 


Cióse Combat Red Phoemx 

Atomic Gamas 

Take 2 


Conflict Global Terror 

Pivotal Games 

SO 


Crash Tag Team Racing 

RadicalEnL 

Vwendí 


Crashday 

Moonbyte Studios 

Atan 


Gauntiet Seven Sorrows 

Midi^ 

Midway 


just Cause 

Avalanche 

Eidos 


LARush 

Midw^f 

Midway 


Kingdom Under Fire. Heroes 

Blueside 

Phantagram 


Marvel Nemtsts Rise of Imparftcts 

Nihilistic 

EA 


Need ForSpeed Most Wanled 

EA 

EA 


Pac-Man World 3 

iRfz Games 

Namco 


Panzer Elite Action 

Zootfly 

joWood 


Raxe’sHell 

Artech Studios 

Majesco 


Rogue Trooper 

Rebellion 

SCi 


Samurai Showdown 5 

SNK PUymore 

IgniUort 


Serious Sam 2 

CroTeam 

Take 2 


Star Wars Battiefront 2 

Pandemic 

LucasArts 


StarCraft Ghost 

Swingin' Ape Studios 

Vivendi 


Stargite SGl: Htc ARtance 

Percejrtfon 

JoWóod 


Starsky & Hutch 2 

Mmd's Eye 

Empire 


State of Emergency 2 

DC Studios 

TBA 


The Gndfather 

EA 

EA 


The Movías 

Uonhead Studws 

ActJVisioo 


The Nightmare Before Xmas OB's Revenge 

Capcom 

Capcom 


TTieRoots 

XinnhauMc Gaie 

Asearon 


TimeShift 

Saber Interactive 

Atan 


Ultímate SptdarMan 

TreyMdh 

AdMsion 


Without Warníng 

Orele Studio 

Capcom 


Virt Sports Arctic Advanture* 

Edelweiss 

joWood 


*Estas fechas están sujetas a cambios. 
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"S# /?a ganado a pulso su 
condición de líder del genero** 

Merístation 

“Por fin, alguien ha sido capaz de 
combinar las dosis adecuadas de 
realismo y entretenimiento** 

Xbox Oficial 


ü/tímáte fídtíng rec/ino/agy 


CREM1M5 FURA LOS ORanTOS. 
EVaLUaONANDO EN LAS CALLES 


^ rmiii 




16 CIRCUITOS URBANOS 


91 PILOTOS 0 




MODO ^ 
6RAND PRIX 


HASTA 16 
JUGADORES 
ONUNE 


KOOX 

L f V -g: 




Xt^lOX 
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ESCRÍBENOS: S¡ tienes cualquier duda, queja, estás atascado 
en un juego o no conoces un truco para alguno de los juegos 
de Xbox, no dudes en escribirnos. 


Ten en cuenta que los juegos de ajedrez no sue- 
len ser números uno en ventas, por lo que pocas 
compañías se arriesgan a publicar lanzamientos 
similares. En cualquier caso, si la memoria no 
nos falla, creemos que había planes para que la 
popular franquicia Chessmaster llegase a nuestra 
Xbox. Investigaremos el asunto... 

PRÍNCIPES DE PERSIA 

Hola, con un poco de retraso me he pasado 
por fin el juego Prince of Persia para Xbox y me gus- 
taría saber cuando bajará de precio la segunda 
parte para comprarlo en la serie "Classics". Gracias. 

Dingo Egret (correo elecUvnico) 

Estas de enhorabuena ya que recientemente 
Ubisoft ha lanzado un pack con los dos juegos de 
la saga por un precio en torno a ios cuarenta y 
cinco euros. Sólo tienes que vender la primera 
entrega (o regalarla según el bolsillo de cada 
uno) y así podrás comprar ambos juegos con un 
precio más que interesante. De momento, no hay 
noticias de una posible venta por separado y a 
precio reducido de la segunda parte. 

CONKER ESAS TENEMOS ¿EH? 

Hola, me llama Amadeo y tengo 14 años. 
Primero me gustaría decir que me encanta vuestra 
revista. Ahora, tengo una pregunta sobre Conker: 
cuando llegas a un sitio con dinosaurios y aparece 
uno gigante de piedra, después de aplastar a un 
bebe dinosaurio con una máquina, se abre la boca 
del dinosaurio y al final hay un agujero con una 
bola balanceándose. Pues bien, ¿qué hay que 
hacer? Es que no me deja ni meterme en el agujero 
y si golpeo la bola no pasa nada. Y por el otro lado 
hay como una discoteca con un señor en la puerta 
que dice que no se puede entrar sin corbata y tam- 
poco sin deportivas, ¿qué hago? 

Amadeo (correo electrónico) 

Muchos elogios pero todavía estamos esperando 
recibir un buen jamón para matar el gusanillo 
(no, no nos vale con jugar a Worms 4), eso sí, 
preferimos que lo adjuntéis mediante correo 
ordinario, los que hemos recibido por correo 
electrónico no saben igual. Tras aplastar el bebe 
dinosaurio (mira que son bestias estos de Rare) 
tienes que hacer estornudar a tu amiguito de pie- 
dra para seguir avanzando; en cuanto al club, la 
dave la tienes en ios golems de piedra, úsalos 
para engañar al portero. De momento no te 
damos más detalles para no destriparte el juego, 
pero si sigues atascado no dejes de consultar la 
guía que hemos incluido en este mismo _ 
número y en la página. H 


Prince of Persia. 


incluso más, pero a buen seguro que otros jugo- 
nes con distintos gustos bajarían aún más la 
nota. Sobre gustos ya se sabe... 

Intenta darnos más detalles sobre tu situa- 
ción en el juego para que podamos solucionar- 
los o inténtalo en las páginas del foro. Desde 
luego que Doom 3 es una excelente conversión 
tras arrasar en la versión para PC. Lástima que el 
inglés de Riddick pueda haber impedido disfru- 
tar de esta excelente aventura a muchos juga- 
dores, quizá puedan resarcirse con próximos 
L bombazos como Half-Life 2 o Par Cry 
fl Instincs. 


gUERIDOS REYES MAGOS... 

Hola, me gustaría que hiciesen algún 
juego de ajedrez para Xbox. Porque no hay ningu- 
no. ¿Podríais echarme un cable? 

jóse Manuel (carta) 


Bueno, lo que es un cable, quizá podríamos man- 
darte un cable euroconector, un cable óptico o 
uno de alimentación, pero mucho nos tememos 
que no tenemos ninguna influencia sobre el tipo 
de juegos que deciden desarrollar las compañías. 


□ EN UN LUGAR DE LA MANCHA... 

Quería comentaros varias cosas: la nota que 
le disteis al juego Scrapland (7,8) me pareció un 
poco baja, pues es un juego que me ha fascinado, 
no sólo por la historia tan intrigante y llena de giros 
que tiene, sino por el carisma y el diseño de cada 
personaje, que me parecen sencillamente geniales 
y muy detallados. Da gusto ver las explosiones y los 
efectos especiales, y como se mueve todo por un 
mundo lleno de fantasía futurista sin que se resien- 
ta la consola. Cierto, no es GTA (como se indicaba), 
la historia está guiada y no puedes perderte, pero 
puedes resolver la situaciones de diferentes mane- 
ras y eso a mi me gusta. Me parece un juego muy 
bonito, entretenido, adictivo, con una calidad gráfi- 
ca perfecta, animaciones muy buenas, genialmente 
doblado al castellano, con una música muy correcta 
y desarrollado por un equipo español. Creo que 
podría, bajo mi criterio, entrar en la nota de juegos 
de Élite de al menos 8,5. Referente a este juego me 
gustaría que me ayudarais y me dijerais cómo con- 
seguir los tres tesoros secretos dentro del banco en 
una de las misiones del loco apostador; por mucho 
que investigo no consigo superar este punto. 
También he jugado a Doom 3 y me parece genial, 
realmente te asustas y la recreación del infierno es 
fantástica. Es cierto que Las Crónicas de Riddick me 
pareció más variado en la historia y mejor en juga- 
billdad que Doom 3, pero gráficamente son muy 
similares; lástima de que no han doblado el 
juego, dada la cantidad de diálogo que contie- 
ne. Por último, me gustaría que me informarais 
si hay noticias acerca de Enclave 2. 

Pedro Benitez (Comeo electrónico) 

Gracias por tus cometarios y aportaciones, real- 
mente da gusto leer comentarios y críticas tan 
bien argumentadas. Las notas de ésta y las de 
cualquier otra revista son una mera guía o refe- 
rencia para el jugador, pero como el gusto de 
cada uno es muy subjetivo, lo mejor es leer 
detenidamente los análisis para ver si realmen- 
te es el tipo de juego que estás buscando. 

Muchos lectores pondrían a Scrapland un 8.5 o 


4^ Doom 3. 


DESDE EL FDRO 


www.revistaoficialxbox.net 


En el foro, teto pregunta a los demás foristas » han consegui- 
do pasarse algunas carreras de Forza en difícil, sobre todo en 
modo GT, pero lo más que ha conseguido es la sabia reco- 
mendación de practicar una y otra vez hasta perfeccionar su 
técnica de conducción. Prueba activando las máximas ayudas 
posibles a la conducción y ya nos cuentas el mes que viene. 
Aquí trata de buscar información sobre una secuela del survi- 
val horror Obscure, y gracias a Takedown lo ha conseguido, 
ya que la compañía prevé una secuela del mismo para el año 
2006. Otros foristas más “futboleros" como loto comentan 
los alucinantes movimientos de Fifa Street, sin embargo no 
están contentos por su jugabilidad ya que deja muchos 
aspectos en manos de (a CPU. Siguiendo con las presentacio- 
nes mensuales saludamos a murakumo, otro nuevo usuario 
de )(box gracias a un contacto que tiene en una tienda de 
videojuegos: bienvenido al foro y al mundo de Xbox. Utena. 
por su parte, sorprende a propios y a extraños con un mensa- 
je donde critica la falta de apoyo de la revista al juego Buffy: 
The vampire Slayer, comentando lo encantado que esta con 
el juego gracias a sus gráficos, sistema de lucha, etc... 


Compartimos tus alabanzas hacia el juego, muy supenor a 
su segunda entrega Chaos Bleed. pero sí pensamos que reci- 
bió una nota bastante justa en nuestra publicación, con un 
8,5. No queremos terminar la sección este mes sin lanzar un 
mensaje de ayuda para TakeDown. quien se encuentra 
atascado en el último nivel de Knights of the Temple, espe- 
rando algún buen samaritano que se acerque por el foro 
para echarle un cable. 

Para intercambiar vuestras opiniones y solucionar vuestras 
dudas, nos encontraremos donde siempre: www.revistaofi- 
cialxbox.net. 
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Actualidad Avance 


Burnout: Revenge 

La venganza es un pLato que se sirve sobre ruedas... 




Burnout 3 era como un combate de 
boxeo, en Reuenge dos luchadores 
de Lurestiing se sacan los ojos 


choque pasa demasiado tiempo te quedarás sin se- 
gundos y la partida se acabará Pero si eres un loco 
del volante lograrás que el reloj nunca llegue a cero 
y sumarás una barbandad de puntos. Cada vez que 
completes una vuelta recibirás un bonus multiplica- 
dor de regalo 

Como ya habrás supuesto, en esta ocasión un 
choque contra un turismo no supone una desgracia, 
sino que resulta del todo esencial. Podrás obligar, 
por ejemplo, a que los coches que circulan en tu 
misma dirección se vean obligados a invadir el ca- 
rril contrario o a que se estampen contra ios vehícu- 
los que vienen por detrás. Por no hablar de los gi- 
gantescos camiones, los autobuses, los cruces o los 
coches que circulan en sentido contrano. Y es que 
ios elementos de nesgo para los amantes del caos 


la fuerza del viento cada vez que ejecutes un salto 
considerable. 

Tu objetivo sigue siendo 
el mismo: destrozar tantos 
coches como puedas en 
un tiempo límite. Sin em- 
bargo, la inclusión de un 
coche objetivo que sustitu- 
ye a los bonus multiplica- 
dores estáticos de Burnout 
3 redunda en desafíos más 
osados. Si aciertas a dicho 
vehículo disfrutarás de una 
inyección monetaria consi- 
derable, pero también mejo- 
rarás tus opciones para » 


^ Aprovecha el modo a cámara lenta para derribar a los rivales. 


o, 

V V 


r\ r\ 

V V 


Prepárate para recordar viejos tiempos, por- 
que en otoño llegará Burnout Revenge, de 
Criterion Games. Esta imponente secuela pretende 
satisfacer a los derrochadores de adrenalina me- 
díante un sistema para deshacerse de los nvales 
con mayores dosis de agresividad. Y es que la coleti- 
lla Venganza que luce el título no es un mero capu- 
cho de los desarrolladores. 

«En fiumouf 3 podías irte de rositas si condu- 
cías con pericia y huías de las confrontaciones», co- 
menta Alex Ward, director creativo de Criterion 
Games. Pero las cosas han cambiado... «El sistema 
de ránkings de Revenge y e\ nuevo trazado de los 
circuitos obliga ai jugador a luchar.» Podría decirse 
que Burnout 3 era como un combate de boxeo, 
mientras que Revenge es una de esas jaulas en las 
que dos luchadores de wrestiing se sacan los ojos. 
Derriba a un enemigo y la palabra venganza se gra- 
bará con sangre en su mirada Acto seguido dedica- 
rá su existencia únicamente a perseguirte hasta que 
logre aplastarte contra las protecciones. 

Si logra salirse con la ayuda, serás tú el que 
quede marcado por la venganza, y vuelta a empe- 
zar. Además, los derribos por venganza son mucho 
más valiosos que los puntos que sumas por condu- 
cir con agresividad. «Irás accediendo a extras como 
coches nuevos y otros premios si tu marcador de 
Venganza se multiplica», asevera el productor Emtiy 
Nevrton Dunn. 

El concepto de retribución se extiende a casi 
todos los modos, sobre todo ai nuevo Traffic Attack 
«En este modo podrás hacer todo lo que siempre 
has soñado cuando te encuentras en pleno atasco 
de tráfico», exclama Ward. 

Traffic Attack es un híbndo de los modos Crash 
y Road Rage Debes arrasar un circuito destrozando 
tantos turismos como puedas. Para empezar dispo- 
nes de 99 segundos, y los primeros 79 son una es- 
pecie de calentamiento previo al evento pnncipal. 
Durante los últimos 20 segundos debes provocar 
una cadena interminable de accidentes para que no 
se agote el tiempo del marcador. Si entre choque y 


4^ Puedes rodear el Coliseo por múltiples rutas. La que más nos gusta es la que incluye un salto increíble justo por delante. 


circulatorio son prácticamente infinitos. 

Este concepto bebe claramente de las fuentes 
de la NHL, aunque ha sido un deporte muy diferen- 
te el que ha inspirado el nuevo y mejorado modo 
Crash. Los accidentes múltiples provocados en ates- 
tados cruces son un reflejo directo, aunque no lo 
parezca, de los campos de golf En este caso, el 
green es la ruta perfecta que te permite cruzar entre 
el tráfico, el rough es un tramo de carretera peligro- 
so y el hoyo es el coche en movimiento que te mar- 
cas como objetivo. 

Al pnncipio del cruce verás una barra al más 
puro estilo Tiger Woods que determina el impulso 
con el que golpearás desde el tee. De hecho, la tra- 
yectoria de tu vehículo se verá afectada incluso por 
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» conseguir un extra Crashbreaker Para los recién llega- 
dos a la saga de Bumout, dicho bonus te permite hacer es- 
tallar tu vehículo cuando te plazca, para que vuele en cá- 
mara lenta hacia la dirección que hayas elegido En esta 
ocasión podrás hacer girar la cámara para buscar el punto 
adecuado sobre el que tu coche debe aterrizar y lograr así 
que provoque el mayor daño posible. 

Cada coche que destroces te otorga un multiplicador, 
de modo que cobra mayor importancia la cantidad de vehí- 
culos contra los que impartas que su valor individual en 
dólares Lo que te interesa es provocar colisiones múltiples, 
a sabiendas que cuanto mayor sea el caos más se abultará 
tu cuenta comente. 

Pero nos estamos dejando un factor muy importante 
en el tintero; ¿dónde se produce semejante festival de des- 
trucción? Todos y cada uno de los circuitos y cruces de 
Revenga se inspiran en ciudades reales como Detroit, Tokio, 
Hong Kong o Roma Sin embargo, no se trata de un hipe- 
rrealismo al estilo de Proiect Gotham, ya que Revenga es un 
juego de carreras muy diferente. Los circuitos deben facilitar 
el combate rodado, y por eso incluyen giros sorprendentes 

«Debíamos asegurarnos que los circuitos de carreras 
mantuvieran las cualidades principales de Bumout, como 


son los virajes imposibles y las zonas abiertas ideales para 
combatir, pero teníamos ganas de introducir elementos 
nuevos, tales como saltos y vías de escape», prosigue Emily 
Newton Dunn. «En más de una ocasión te encontrarás vo- 
lando por un tramo cuando, de repente, alguien te sacará 
del trazado y tendrás la oportunidad de circular por una ru- 
ta que ni sabías que existía 

El circuito de Roma tiene una pinta estupenda, e inclu- 
ye una generosa combinación de rutas alternativas 
Algunas son bastante obvias, pero otras se encuentran 
ocultas tras vallas o cajas que puedes atravesar. Como el 
juego no incluye un mapa del circuito, la práctica, la explo- 
ración o la persecución de otros coches serán las únicas ar- 
gucias a tu disposición para descubrir todas las vías de es- 
cape. 

Bumout Reverjge empieza a provocamos ya los pn- 
meros ataques de insomnio. Adopta toda la agresión de 
Bumout 3 y la propulsa a un nuevo nivel, con multitud de 
novedades y el increíblemente divertido modo Traffic 
Attack Además, Revenge aporta gráficos mucho más realis- 
tas y contundentes que desembocan en una ambientación 
mucho más envolvente. Aunque parezca mentira, ansia- |j| 
mos volver a pasar las noches en vela * 



^ Puedes empotrarte contra las furgonetas blindadas con 
toda tranquilidad: sus ocupantes ni se enterarán. 




^ Un takedown vertical es lo más difícil del mundo. 


4^ Provoca un caos circulatorio para sumar puntos. 



4^ Esto es lo que nos gusta: mucha potenda que sirve para algo. ¿Algún voluntario para un takedown? 
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Actualidad Avance 


Prínce of Persia Kindred Blades 


Un final espectacular para una 



H Eso de meter un tramo de conducción en el 
motor de un juego ideado báiscamente para 
trepar por muros y decapitar a los malos puede pa- 
recer una idea estúpida. A fin de cuentas, un juego 
de acción que te pone a competir cuando cinco mi- 
nutos antes te tenia desmembrando enemigos debe 
estar preparado pare recibir un buen rapapolvo. 
¿Recuerda alguien el final de Halo? 

Por lo tanto, no es de extrañar que, nada más 
echar el guante en exclusiva a Pnnce of Persia 
Kindred Blades {nombre provisional), nos sorpren- 
diera descubrir que, aparte de dotar a la saga de 
una conclusión explosiva, Ubisoft hubiera logrado 
incluir una secuencia de conducción con todas las 
de la ley. Así pues, aparte de descolgarse por corti- 
nas de terciopelo y correr por las paredes, el prínci- 
pe deberá competir por las calles de Babilonia para 
dar esquinazo a un numeroso ejército que lo quiere 
transformar en picadillo para gatos Será una espe- 
cie de Burnouta lomos de un caballo en el que ten- 
drás que derribar a los asesinos, cruzar calles polvo- 
rientas, pisotear a los soldados y atravesar barrica- 
das. 

A pie, el príncipe también mejora sus presta- 
ciones, pues mantiene las habilidades adquiridas 
en Las Arenas del Tiempo y El Alma del Guerrero y 
suma algunas nuevas. El sigilo cobra mayor impor- 
tancia que en entregas anteriores, pero no tanto pa- 
ra pasar desapercibido y esquivar a ios guardias co- 
mo para eliminarlos sin hacer ruido. De este modo, 
tendrás que estudiar a tu presa, memonzar sus 
pautas de movimiento y, en última instancia, sor- 
prenderlo subrepticiamente. La expenencia es bru- 
tal y veloz: el príncipe se desliza pegado a una pa- 
red, rodea el cuello del enemigo con una cuerda y 
lo asfixia, al tiempo que emplea el impulso para co- 
lumpiarse a otra plataforma. 

Esta nueva técnica de «sigilo arcade» funciona 
de maravilla. Además, puedes enlazar vanas vícti- 
mas, estrangulando a un enemigo mientras aprove- 
chas la acometida para patear a los restantes. Y sí la 
cosa falla, siempre queda la opción del combate 
tradicional, como en El Alma del Guerrero El prínci- 
pe se mueve con una eficiencia líquida y, aunque 
se pasa la mitad del tiempo cambiando entre su yo 



Revista 

Oficial 


saga increíble. iY hemos sido los primeros en probarlo! 




4^ Este tiparraco sin mandíbula inferior fue en su día un gladiador amigo, pero las Arenas del Tiempo es lo que tienen. 



^ El príncipe es capaz de las más arriesgadas acrobacias. 



^ Salta sobre una pared, rebánale el cuello y desaparece. 



Si los malos no te ven cuando vayas a por ellos te resultará más fácil liquidarlos. ^ Los malos son brutales y tienen la extraña manía de blandir malvadas armas. 
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^ Deslízate desde lo alto y clava el cuchillo en sus cabezas. Desde luego, el príncipe no se anda con chiquitas. 



¡Remate! Los jefes de final de nivel vuelven pero de forma diferente 


Los jefes de final de nivel que tan famo- 
sos se hicieron en El Alma del Guerrero 
vuelven a gozar de gran protagonismo, 
aunque en esta ocasión se trata de 
pobres diablos afectados por las arenas 
del tiempo. Al principio del juego se 
produce un accidente con las arenas, 
que infectan y mutan a un grupo de 
personajes importantes. En ese 
momento se transforman en jefes y 
cada uno de ellos tiene una razón parti- 
cular para matar al príncipe de Persia. 
Aunque, quién sabe, esta criatura bien 
podría haber sido el pomeranian del 
príncipe en otra vida. 





^ Deja atrás a los caballos enemigos. 


humano y su alter ego afectado por las arenas del 
tiempo, el Príncipe de Arena, ambos personajes 
complementan la jugabilidad. O, mejor dicho, la 
«contaminan», gracias al cruel lazo metálico con el 
que va armado el príncipe. Sin embargo, nuestro 
príncipe está destinado a liberar a Babilonia, no a 
conducirla a la ruina. Esto quiere decir que ai final 
del juego sólo puede quedar uno de los Príncipes, 
aunque todavía está por ver cuál de sus dos encar- 
naciones, la buena o la mala, se llevará el gato al 
agua ¿Acaso el misterioso causante de la debacle 
de Babilonia será el mismísimo príncipe? La conclu- 
sión puede parecer demasiado obvia, pero quién 
sabe Como siempre, Ubisoft pretende cerrar la g 
trilogía con un broche de oro. ** 



^ Este cerdo no cae ni ante una lluvia de flechas. Por cierto, ¿quién tiene un arco? 
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Painkiller 

iSobredosis de espectacular terror gótico on Une! 


iSi, por fin se atisba su lanzamiento para 
Xbox! El maremoto que provocó este irreve- 
rente shooter en el entorno de! PC el año pasado ha 
ganado tanta fuerza que al fina! ha llegado a las on- 
llas de Xbox. Painkiller, desatador de todo tipo de 
pasiones, plantea un viaje a un remo demoníaco 
después de la muerte 

Debes meterte en el pellejo de un tipo que, tras 
su óbito, se encuentra en el purgatono, esa especie 
de limbo entre el cielo y el infierno. Para ganarse un 
par de alitas angelicales deberá matar a los cuatro 
generales de Lucifer. Como se trata de la conversión 
de un juego para PC (que incluirá además el parche 
de expansión Battie Out OfHelláe regalo), ofrecerá 
multitud de opciones para el entorno Live. 

En ios modos multijugador podremos jugar con 
cinco personajes; Dan (el héroe humano), una bes- 
tia del infierno, un caballero del remo, un demonio 
y un ángel caído. Cada uno de ellos dispondrá de 
unas características propias. El caballero gozará de 
un potente blindaje, pero será lento, mientras que el 
ángel caído será más rápido y empleará armas eté- 
reas, si bien se presenta más débil. 

En cuanto a los modos multijugador, deathmat- 
ch y deathmatch por equipos están asegurados, 
pero vendrán acompañados de tres opciones más. 
Uno de ellos será el Light Bearer (Poseedor de la 
Luz), en el que aparecerá un arma etérea de forma 
aleatoria durante un combate; el primero que la 
recoja dispondrá de una fuerza musitada 

El segundo modo adicional propone cambios 
aleatorios de arma. Todo el mundo inicia un comba- 
te con la misma arma pero, a intervalos aleatorios, 
ésta irá cambiando, obligando al jugador a alterar la 
táctica de forma repentina. 

El tercero se llama People Can FIy (La Gente 
Puede Volar). Con los pies en el suelo, no puedes 
morir. Lo malo es que todas las armas son lanzaco- 
hetes y el suelo es inestable. Su potencial _ 
podría superar al típico Atrapa la Bandera. H 


Mejor Rojo que Muerto 

La extraña y maraviLlosa sensación 
de estar poseído por un demonio 


4 * Hay enemigos de todo tipo y calaña, pero seguro que ninguno soporta los rigores de una buena estaca o una escopeta. 


^ Corregidnos sí nos equivocamos, pero sospechamos que este tipo es uno de ios generales de Lucifer. 


4^ Los guerreros medievales te tomarán por un demonio. 4^ Te va a resultar imposible eliminar esto. 


Cada vez que empuñemos un arma etérea 
durante una partida deathmatch, lo vere- 
mos todo en blanco y negro, mientras que los 
enemigos aparecerán en rojo. Seremos cuatro 
veces más fuertes que ios demás habitantes del 
mapa, pero al estar poseídos emitiremos un ful- 
gor azul. Los enemigos nos verán venir y unirán 
esfuerzos. Por irónico que parezca, seremos más 
fuertes pero también más vulnerables. 


^ ¿Ves algo rojo? ¡A la carga! 
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Rainbow 


Vuelven Chavez y compañía 




B No le echábamos el guante a Ding Chavez y 
compañía desde hace ya mucho tiempo, pe- 
ro la espera ha merecido la pena ya que, por prime- 
ra vez, la saga de Rainbow Six se ramifica en tres 
estilos de juego diferentes Los dos primeros confoi^ 
man el nuevo modo de campaña. Las misiones de 
Ding Chavez resultarán más familiares para los fans 
de Clancy; controlas a un pelotón de hasta tres 
miembros del equipo Rainbow Six a través de un 
menú rápido o de órdenes de voz y debes infiltrarte 
en territorio enemigo o bien neutralizar el asedio a 
los rehenes. 

La mayor revolución la encontramos en el nue- 
vo HUD. En esta ocasión se parece a un visor de los 
cuerpos especiales y cuenta con indicadores de mu- 
nición, energía, granadas e incluso de visibilidad. 
También dispone de un detector de latidos alimen- 
tado por baterías que percibe a los enemigos cerca- 
nos durante un breve lapso de tiempo. 

El equipo de Ding también ha cambiado. Tras 
el Impepinable proceso de oposiciones, el equipo 
Rainbow Six se ha ampliado a doce miembros. No 
podrás elegir a los que van contigo en cada misión, 
aunque Dingy Dieter Weber participarán en todas 
las escaramuzas. 

Las misiones de Dieter presentan el segundo 
estilo de juego de Lockdown. En más de una oca- 
sión el cuerpo de francotiradores alemán os pisará 
los talones, de mudo que deberás emplear tu rifle 
WT2000 de última generación para proteger al res- 
to del equipo desde una posición aislada. No po- 
drás abandonar la zona y, por norma, dispondrás 
de un tiempo límite muy ajustado para proteger a 
todo quisque. 

El tercer estilo de juego es sin duda el más ra- 
dical Llamado «Persistent Elite Creation», este mo- 
do on ¡mete permite crear a un contraterronsta úni- 
co y dotarlo con todo lo necesario, desde armas a 
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blindaje hasta nuevos uniformes, pasando por un 
emblema de equipo, para luchar contra tan salvaje 
lacra. Gana combates y suma los puntos de expe- 
riencia necesarios para poder entrenar a tu Elite en 
el dominio de diversas habilidades. 

La presencia de un personaje que va mejoran- 
do cuanto más juegas en el entorno Xbox Uve supo- 
ne un incentivo considerable. Y además dispone de 
un montón de opciones, de modo que puedes crear 
un ente totalmente individualizado que se adapte a 
tu estilo de juego 

Rainbow Six: Lockdown sacudirá los cimientos 
del entorno Live, pero gracias a sus 14 misiones de 
campaña ofrecerá además una buena dosis de _ 
entretenimiento para los jugadores solitarios. H 




ALTO RENDIMIENTO 

Combatir el terror no es barato. 


H Mantener ai Elite de creación propia 
bien pertrechado y preparado para la 
acción sale muy caro. Si ganas batallas en el 
entorno Xbox Live lograrás acumular dinero 
y experiencia, pero tus armas pueden servir 
para múltiples usos, así que deberás gastar 
dinero en su mantenimiento y reparación. 
Por suerte, no tienes que invertir en 
munición, aunque las granadas pueden 
abrir en tu cuenta corriente agujeros más 
grandes que en el cuartel del enemigo. 
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El famoso Texas Hold ‘Em... ¡ahora para el móvil! Elimina a tus rivales en el modo de partida rápida 
o juega al modo de carrera para vivir el torneo. Gana 5 torneos seguidos para ser el campeón mundial. 

¡Márcate un farol y disfruta en tu movistar del poker de alto riesgo! 

¡Entra en emocion>Videojuegos>JuegosXmarcas>Jamdat/TETRIS 
y descarga Downtown Texas Hold’Em y otros títulos de Jamdat! 
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Actualidad Avance 


The Suffering: Ties That Bind 


Ya no tendrás que sufrir en silencio 




H Hay gente que lleva una vida muy dura A 
Jorque, protagonista de la primera entrega 
del excelente The Suffering, no le ha tocado vivir la 
mas dichosa de las existencias Primero lo encarce- 
lan sin motivo aparente y, al final del juego, toda su 
familia acaba con un apartamentito en el campo- 
santo, hecho que lo sitúa al borde de la locura En 
su búsqueda sin descanso del gran manipulador 
(Caleb Blackmore), responsable de su cruel destino, 
Jorque deberá enfrentarse de nuevo a una horda de 
personajes y cadáveres retorcidos en el shooter más 
sádico de cuantos han visto la luz hasta la fecha 
Mediante una sene de envolventes regresiones 
vitales tenemos acceso a diversos pasajes del pasa- 
do de Jorque; combinados con la asfixiante y tétrica 
atmósfera de la prisión y los apestosos entornos de 
la ciudad de Baltimore Como siempre, el jugador 
deberá tomar ciertas decisiones morales para pro- 
gresar en su búsqueda, que definirán el devenir de 
los acontecimientos ai final del juego ¿Ves a ese 
yonqui tirado sobre la alcantarilla? Pasa de él y rela- 
ja tu conciencia o bien vuélale la tapa de los sesos y 
vive sempiternamente atormentado Jú decides 
Estas decisiones afectan a los fJashbacks de Jorque, 
y éstos a su vez alteran su estado mental y, por 
ende, la progresión en ciertos escenarios. Una pro- 
puesta bastante más compleja que la del shooter 
estándar 

Evidentemente, Jorque pasa por múltiples esta- 
dos de cordura. Si le metes caña. Jorque liberará a 
su «demonio mterion>, una criatura temible y des- 
tructiva que actúa como una bomba de relojería El 
jugador puede alterar la condición sangrienta de 


este demonio aumentan- 
do los niveles de locura 
de Jorque; para ello ten- 
drá que comportarse 
como un sádico sin com- 
pasión tanto con los enemi- 
gos como con los inocentes, 
aunque deberá aprender a vivir con las consecuen- 
cias. Jampoco este nivel de elección y variedad 
jugona suele ser habitual en los shooters en prime- 
ra persona, pero siempre es de agradecer que algu- 
nos juegos insuflen nuevos aires al género. 

The Suffenng: Ties That Bmd no se conforma 
con ser una simple secuela y por eso da un giro a la 
jugabilidad del original. El inventario es más eficien- 
te e intuitivo, y los movimientos de Jorque se anto- 
jan más fluidos. Además, dispone de un arsenal 
mucho más contundente, mejora impepinable debi- 
do a la patente progresión que ha sufrido la inteli- 
gencia artificial de los enemigos. La innovadora 
jugabilidad y la generosa dosis de gore del original 
nos embelesó y todo apunta a que la secuela g 
seguirá los mismos derroteros ** 
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Spartan: Total Warrior 

La evolución del género a espadazos 


^ Kabooooom! 


He aquí el arma de destruc- 
ción masiva del mundo anti- 
guo. Capturada por los romanos 
(libre adaptación de la mitología 
tradicional, pero qué se le va a 
hacer). Medusa es obligada a sen- 
tarse frente a un increíble ingenio 
amplificador capaz de propagar su 
letal mirada por el campo de bata- 
lla. Cada vez que parpadea, un 
potentísimo rayo concentrado de 
«Energía Medusera» (por llamarto 
de alguna manera), arrasa el entor- 
no. Cualquiera que quede atrapado 
dentro del radio de acción del rayo 
se transforma en piedra de inme- 
diato. Cuando, en el fragor de la 
batalla, vimos a cientos de perso- 
nas inmóviles y petrificadas ante 
nuestros ojos, supimos que este 
juego iba a ser algo realmente gran- 
de... 


No hace mucho, lan Roxburgh, diseñador de 
Spartan, nos comentaba que su juego no era 
un simple «Dynasty Warnors ambientado en 
Grecia», pero admitimos que no nos tomamos muy 
en seno sus palabras. Y es que la imagen de más 
de 150 guerreros sacándose los higadillos a lo largo 
y ancho de diversos campos de batalla históncos 
era como para levantar suspicacias 

Sin embargo, tras jugar a Spartan, hemos de 
admitir que nos equivocamos. No tiene nada que 
ver con Dynasty Warnors. De hecho, es mucho más 
parecido al Gaunf/ef original 

De todos es conocido el amor que profesaban 
a la guerra los espartanos pero, aunque se trata de 
un titulo de espadazos puro y duro, aporta la pro- 
fundidad necesaria para mantener viva la llama del 
interés por un género que parecía condenado al os- 
tracismo Durante la prueba que disfrutamos, apar- 
te de asestar tajos tuvimos la oportunidad de derra- 
mar calderas de aceite en llamas sobre los enemi- 
gos que acosaban a nuestras murallas, así como de 
hacer frente a multitud de bestias mitológicas ansio- 
sas por desmembrarnos. Así pues, se trata de un 
juego de espadazos inteligente, con las dosis ade- 
cuadas de puzzles y enemigos devastadores 

Cuando el centro de la pantalla lo ocupa un co- 
loso gigante que destruye los edificios o una medu- 
sa capaz de lanzar un rayo que transforma en pie- 
dra todo lo que toca lo mas lógico es pasar por alto 
que Spartan Total WarnoresXá animando, al mis- 
mo tiempo, a los cientos de humanos que comba- 
ten en los alrededores. Si a esto sumamos una dis- 
tancia panorámica que se pierde en el horizonte, 
queda claro que la propuesta alcanza tintes épicos. 

El aspecto jugón también tiene una pinta estu- 
penda, puesto que el imponente apartado gráfico 
viene acompañado por unos movimientos despam- 
panantes. En ocasiones, sobre todo con las armas 
mágicas, gozamos de un tipo de combate que no 
velamos desde los tiempos de Nmja Gaiden Hojas 
veloces y afiladísimas destrozan escudos, atraviesan 
cuellos y revientan pechos con una celeridad y una 
ferocidad que nos puso la piel de gallina. Además, 
el control es total e Intuitivo, y los ataques cambian 
de dirección o de objetivo en cuestión de segundos. 
Con un poco de práctica, logramos despejar zonas 
enteras como auténticos espadachines profesiona- 
les. Si la versión definitiva aguanta este ritmo, este 
juego merecerá la pena. 

Quedan tantas cosas por explorar (minotauros, 
arpias y muchas otras pesadillas mitológicas), que 
aguardamos su estreno con pinzas en los párpados 
Spartan se ha propuesto crear el titulo de espada- 
zos definitivo y, por lo visto hasta la fecha, semejan- 
te promesa no va a caer en saco roto. iNo le _ 
pierdas la pista! H 


iMis ojos! 

Conoce el arma de destrucción 


Mucho ( 
con las an 
sobrenatun 


^ ¡Hay enemigos gigantes por todas partes! 


¡Resiste en la fortaleza asediada o muere! 
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Pesadilla Antes de Navidad de Tim Burton: 

La Venganza de Oogie 


^ 

Cantemos bajo la lluvia: iLlega 
el primer musical para Xbox! 




Des: Capcom Studio 3 


CT3 


Editor: Capcom 


W Salida: Octubre 2005 

!• 


l 



Jugadores: 1 

i j 

\ __L 


- / 


imágenes 

exclusivas 
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. , Producir una «secuela» de Pesadilla antes de 

^ A/owc/oc/ sin convertirla en un musical es 
como imaginar la segunda parte de El ambientada 
en el conflicto del Golfo. No funcionaría. Por suerte, 
La Venganza de Oogie es un espectacular festival 
de canciones y bailes, embutido con el tipo de can* 
cioncillas pegadizas que hicieron de la película un 
objeto de culto. Los personajes no paran de cantar 
en toda la partida y narran con pareados rítmicos 
las razones y consecuencias de la monstruosa ven- 
ganza de Oogie. Queda claro, pues, que no se trata 
de un refrito más con la única intención de amasar 
una fortuna, sino de una especie de semisecuela en 
formato videojuego. 

jack Skellington, de vuelta de sus viajes a diver- 
sas dimensiones festivas, descubre que Oogie ha 
cambiado el nombre de Halloween Town por el de 
«Oogie Town». En su demente intento por conse- 
guir que la fiesta del Halloween sea aún más atroz, 
ha creado un ejército de fantasmas y esqueletos 
capaces de herir (y también de cantar) a cualquiera 
que se cruce en su camino. 

Armado con un látigo ectoplásmico (concesión 
que no habrá hecho mucha gracia a Tim Burton), 
jack se dirige a la ciudad y flagela musicalmente a 
las criaturas de Oogie, como si de un Indiana jones 
resucitado se tratara. Puede barrer a los malos con 
su látigo o bien atraparlos con el lazo y lanzarlos 
contra otros enemigos. Lo que se dice un tipo con 
recursos. Pero lo mejor de jack es lo bien que se le 
da transformar la situación más peliaguda en una 
canción. Cuando los focos iluminan su perfil, no 
hay quien lo detenga. 

Tras liquidar a los enemigos, jack puede reco- 
ger las notas musicales que caen de sus cadáveres. 

Cuantas más tenga, más rápido se rellenará el 
medidor de música: cuando esté a tope, 
ponte a cantar y masacra a cualquier 
cosa que se halle al alcance de la 
voz de jack. jack puede reducir a 
una velocidad de vértigo la energía 
de su enemigo si ejecuta un bailo- 
teo siguiendo el compás sin per- 
der el ritmo: cuanto más acerta- 
dos sean sus pasos, más dolor 
inflingirá a Oogie y a su escabro- 
sa corte. 

jack no se detendrá ante 
nada. Cuando no cante ni ases- 
te latigazos se disfrazará para 


■4 


dar su merecido a Oogie. En los papeles 
de Santa jack y Pumpkin King (Rey 
Calabaza), guarda varios ases bajo la 
maga. Pumpkin King puede escupir bolas 
de fuego que rodean a la peña en una 
nube de humo; Santa jack puede lanzar 
regalos explosivos a sus perseguidores, habi- 
lidades ambas que desatarán la pasión de 
Sally, por no hablar del resto del elenco, en 
el que encontramos a personajes sobrada- 
mente conocidos. Como ya hemos dicho, no 
se trata de un simple refrito, sino del regre- 
so de un mundo diferente que, en 
esta ocasión, permite al usuario 
controlar al esqueleto más ^ ^ 
admirado de todos los tiempos. \ 


/ 



) ',1 













r" 







■ NI ({quiera (a navidad cstáj salvo de Oogie. 


4^ Oogie Boogie es un saco de patata¿f 
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¡Por fin un juego de lucha para tu móvil 
como en las recreativas! 


iOesGárgate este jeege en e-meeión 
y gana nn fantástiee i-neú! 


Movistar emoción videojuegos 
JuegosXMarcas Gameloft 


Movistar emoción 
videojuegos Gameloft 
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Pura acción táctica on tu móvil 


En septiembre 
en Xbox, PS2 ^ 
y Camecube ubiboft 

mvw rainbovvsixcjün ie.com 


liPREMtO AL MEJOR 
JUEGO MÓVIL DEL 2004 
POR HOBBY CONSOLAS!! 


Para descargar un juego 

Gnvía un SMS al 5525* 
con gI tGxto JUEGO 0X95 

y sigue las instrucciones. 

Ej. JUEGO 0X95 al 5525. 

Accederás a nuc tiro catalogo WAP y podra 
**legir y descargar tu jut*go. fTI ju^go .frn 
rru'morizado i'n tu ftdefono y podras Jugar 
tantas vocí**» com«-’ quieras. 

O llama al 806 556 555 ' ' y sigue las 
instrucciones. Atención: tu telefono tiene que 
jístar configurado para wap. J 


(2) LISTA DE MOVILES COMPATIBLES 

Alc.itc'^ One Touch 556, 565, 756, / LO C1100, C1200, C2200, F2100, L3100, Motorola C380, C385, C650, 
C651, E398, E550, T720, V3, V180, V220, V300, V500, V525, V550, V600, V620, V635, V980 / Noki.i 2650, 
3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 3410, 35101, 3600, 3620, 3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6220, 6230, 6260, 
6600, 6610, 6630, 6670, 6800, 6820, 7200, 7210, 7250, 7260, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD / P.masonic; 
X60 / S.uí.-m My C5-2, My V55, My V65, My V75, My X5-2, MyX4, My X7 / Sam-.ung D500, E310, E330, E630, 
E700, E800, E810, E820, X450, X460 / Sharp GX-10, GX-15, GX-20, GX-25, GX-30, Siemenr. A65, C55, C60, 
C65, CT65, CV65, CX65, CXT65, CXV65, M50, M55, M65, MC60, MT65, S65, SK65, SL55, SL65, S55, SX1 t 
Sony Erit -.on F500Í, K500, K508Í, K700, S700, T610, T630, V800, 2500, 2600, 21010. i mcxle: Mitsubishi 
341Í; 342i; 430i; Nt-i . 341i; 342i; Sagent SG341Í; TSM30; TSM7 Juegos no disponibles para algunos termi- 
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Acceso Exclusivo: FIFA 06 


EL rey deL fútbol nunca dejará de sorprendernos 



E l duro enfrentamiento entre los dos 
pesos pesados de Xbox está a punto 
de iniciarse otra temporada más. 
¿Tendrá esta nueva versión de FIFA 
lo necesario para ganar? Eso parece a tenor 
de lo visto hasta el momento... 

Durante los últimos años hemos encon- 
trado únicamente dos contendientes en la 
lucha por convertirse en el mejor juego de 
fútbol. FIFA ha sido siempre el juego que ha 
batido todos los récords de ventas, el que te- 
nía todas las licencias de jugadores y equi- 
pos, pero siempre mostraba serias dificulta- 
des para batir la jugabilidad más realista y 
suave de Pro Evolution. Hasta el año pasa- 


do, para ser sinceros. FIFA 2005 se asemeja- 
ba a Pro Evolution más que cualquiera de 
sus anteriores versiones en el pasado y este 
año la diferencia entre ambos promete ser 
prácticamente inexistente. Un equipo de de- 
sarrollo completamente nuevo (se ha reno- 
vado más del 75% de la plantilla) y un mo- 
tor de juego totalmente rediseñado son sólo 
dos de los fíchajes realizados por EA para lo- 
grar que FIFA se acerque lo máximo al título 
pretendido por sus desarrolladores de 
"Experiencia de Fútbol Total". Después de 
jugar una temporada completa durante una 
visita a los desarrolladores, tuvimos la opor- 
tunidad de charlar de forma distendida con 
Mugues Ricour, Productor Asociado de FIFA 
06, para comprobar de primera mano si era 
cierto que en el desarrollo de este título se 
habían vertido sangre, sudor y lágrimas a 
partes iguales. 

Según nos contó el propio Ricour, el pri- 
mer paso fue echar un buen vistazo al » 
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FIFA 06 
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4^ No permitas que la espectacular calidad gráfica te impida empujar al rival para lograr la posesión del balón 


» enfrentamiento entre los dos títulos, re- 
conociendo que Pro Evolution era un título 
superior en ciertos aspectos, para tras anali- 
zarlo, comprobar qué trucos podrían apren- 
der para su juego. «Uno de los principales 
objetivos que teníamos era llevar el juego a 
un nivel superior y desarrollar el juego de 
fútbol más completo que pudiéramos reali- 
zar», nos comentaba Ricour. «La jugabilidad 
era nuestro principal objetivo. Todos noso- 
tros somos auténticos /ans del juego en 
equipo y queríamos trasladar el sentimiento 


actual de jugar al fútbol en este juego. 
Miramos cuidadosamente lo que Pro 
Evolution había hecho y que FIFA no tenía 
hasta ese momento, e intentamos trasladar- 
lo a nuestro juego, mejorando muchas ca- 
racterísticas. Especialmente nos centramos 
en el tema de los controles, para evitar la 
frustración al driblar a los rivales, y sobre to- 
do, lograr una experiencia de juego más 
equilibrada.» Es más, después de disfrutar 
como enanos de la prímera parte de nuestra 
primera partida con FIFA 06, pudimos » 


4^ Un movimiento acertado suele 
ser recompensado con un gol. 
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Acceso Exclusivo: FIFA 06 


XQOX 


» notar rápidamente la diferencia. Ya no 
sufríamos los caprichos locos de la pelota 
cuando intentábamos controlarla, además 
de que por ejemplo mientras corremos con 
el balón tenemos un control más intuitivo y 
eficaz que antes. 

Pero todo esto no vale de nada si la lA 
no está a la altura. Una de las mayores críti- 
cas a la serie FIFA ha sido la discutible habi- 
lidad (o la falta de ella) de los porteros. 
Ahora nuestro guardameta está más centra- 
do en su trabajo y toma las decisiones co- 
rrectas a la hora de salir ante los rivales o 
permanecer bajo palos, así como a la hora 
de salir a despejar los corners. Los jugadores 
realizan acciones más realistas, posicionán- 


pasado año) o los pases bombeados sean 
más importantes que nunca, al contrario de 
lo que sucedía hasta ahora. 

«La lA en un juego de fútbol, con 22 ju- 
gadores haciendo cosas realmente diferentes 
ai mismo tiempo, es una de las más compli- 
cadas de programar», continúa Ricour. «Y no 
es únicamente el comportamiento normal 
de los jugadores a lo largo de 90 minutos en 
el que tenemos que trabajar, sino en muchos 
otros factores que afectan al rendimiento de 
un equipo. Como en la vida real, la moral 
del equipo tiene un fuerte impacto en su 
rendimiento. Por ejemplo, digamos que esta- 
mos 2-1 en contra en la segunda mitad del 
encuentro y en ese momento igualamos el 


Uno de los añadidos es el 
exhaustivo fllodo Carrera 



dose mejor en el terreno de juego. Por ejem- 
plo, correr sin balón (con el mando izquierdo 
y el botón R al mismo tiempo) es ahora una 
táctica vital, gracias a su perfecto funciona- 
miento basado en una lA mejorada. 
Igualmente, hemos descubierto que los equi- 
pos controlados por la CPU son más difíciles 
todavía, lo que implica que características 
como el Primer Toque (la gran novedad del 


marcador. En la realidad, nuestro equipo se 
vendría arriba y cada jugador se esforzaría 
un poco más para ganar, de modo que eso 
mismo lo hemos incorporado a FIFA 06,» 
Realmente podemos comprobar una 
gran cantidad de mejoras con respecto al 
juego del año pasado. Por ejemplo, el botón 
para cambiar de jugador no es el mismo que 
el que sirve para hacer entradas, lo que » 
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Acceso Exclusivo: FIFA 06 
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Rhora los jugadores en conjunto 
realizan acciones más realistas 
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^ EA ha aceptado las críticas y ha hecho que FIFA 06 se parezca un poco más a FES. 


» nos permite luchar por la pelota de for- 
ma más intuitiva y sencilla. Cortar balones 
es complicado pero no llega a ser imposi- 
ble; los jugadores deben dirigir cuidadosa- 
mente la dirección de su entrada a ras de 
suelo para cortar el avance de un atacante. 
Al apartado del disparo también se le ha 
dado un repaso completo, mediante el em- 
pleo de un sistema más refinado de uso de 
la barra de potencia, mientras que las faltas 
directas han cogido ¡deas del libro de PES. 
Se han eliminado las flechas de dirección y 
la multitud de opciones de dar efecto ai ba- 
lón (que resultaron en que los jugadores 
más experimentados pudieran marcar goles 
desde las posiciones más inverosímiles), de 
modo que únicamente encontramos a nues- 
tro jugador a punto de lanzar la falta, para- 
do delante del balón, podiendo únicamente 
ajustar la posición del mismo (para determi- 
nar la dirección del disparo), así como la 
posición de la cámara. 

Otra mejora importante que hemos no- 
tado ha sido el ritmo de juego, así como el 
número de tácticas disponibles de forma 
instantánea al alcance de nuestros dedos. 
Además, los jugadores parece que han he- 


cho una buena pretemporada y da gusto ju- 
gar con ellos, sin que necesiten de sustan- 
cias ilegales para mantener el ritmo del par- 
tido. «En versiones anteriores de FIFA nos di- 
mos cuenta que el último tercio del partido 
era bastante pobre debido al cansando de 
los jugadores. Aún así, seguimos incluyendo 
elementos como la Fatiga, pero el rendi- 
miento global del equipo depende de otros 
factores, como por ejemplo tener al capitán 
del equipo en el campo», comenta Ricour. 

Igualmente, todo esto puede ser contra- 
rrestado gracias al interfaz de Tácticas. 
Podemos asignar antes del encuentro hasta 
un máximo de cuatro disciplinas diferentes 
al D-pad (incluyendo nuevas opciones como 
Mareaje Individual, Todos al Área, así como 
Abrir Huecos y los sistemas de juego están- 
dar como Defensa en Zona o Presión al con- 
trario), y cambiar entre ellas en cualquier 
momento del partido. 

Como complemento a esta gran canti- 
dad de mejoras, uno de los añadidos más 
interesantes es el exhaustivo Modo Carrera 
(véase recuadro Todos a tus órdenes). La 
versión de consola de Total Club Manager 
se ha trasladado al completo a FIFA 06. «El 


TODOS A TUS ÓRDENES Da un paso al frente y marca la diferencia hacia el título. 

La aparición de Total Club Manager en Xbox permite que FIFA 06 posea un Modo Carrera más completo, incorporando muchos elementos de TCM. 



^ A pesar de nuestros esfuerzos, si el equipo no pone en ^ La Junta Directiva se mostrará preocupada y nos ^ Si eso no es posible, la prensa nos atacará con ello, 

práctica nuestras órdenes tendremos serios problemas. animará a solucionar el problema con el equipo. afectando a la baja la moral de nuestro equipo. 
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4^ Tus mejores tácticas en el D-pad. 



4^ Los empujones se han mejorado. 


equipo de desarrollo de TCM se ha incorpo- 
rado al de FIFA y como resultado tenemos el 
Modo Carrera más completo que ahora mis- 
mo podemos encontrar en un juego deporti- 
vo», continúa Ricour. «Los usuarios cuentan 
con 15 temporadas gestionadas por un siste- 
ma monetario propio (basado en puntos en 
lugar de dinero). Un sistema totalmente 
nuevo de fichajes permite negociar acuer- 
dos, ceder jugadores para que ganen expe- 
riencia y muchas más opciones para ojear, 
entrenar y descubrir comportamientos alea- 
torios de jugadores, como pillar infragantia 
la estrella de nuestro equipo en una situa- 
ción comprometida, que añaden mayor rea- 
lismo ai juego. Pero si no queremos que nos 
salgan canas tomando decisiones tan com- 
plejas, podemos simplemente dedicarnos a 
jugar partidos, dejando a la CPU encargada 
de tomar esas decisiones por nosotros.» 

Una de las mayores ventajas que ha 
tenido siempre FIFA sobre el resto de com- 



^ Jugadores del Newcastie en problemas, los árbitros son más severos como en la vida real. 


petidores ha sido la cantidad de licencias 
que se podía permitir comprar. El equipo 
de desarrollo ha intentado ofrecer la expe- 
riencia de juego más realista posible, para 
lo cual han modelado cerca de 12.000 juga- 
dores diferentes, así como varios estadios 
incluyendo los cánticos habituales, de mo- 
do que todo es casi tan perfecto como un 
pase largo del mismísimo David Beckham. 
Más de 510 equipos estarán a nuestra dis- 
posición y todos y cada uno de los jugado- 
res tiene sus propios atributos, lo que tiene 


un efecto importante en la forma en la que 
desarrollan su juego sobre el terreno de 
juego. Dentro de estas mejoras no podemos 
olvidar las solicitadas por la propia comu- 
nidad de fansóe FIFA. EA ha implementado 
las peticiones más populares, como la con- 
figuración de controles idéntica a Pro 
Evolution, salvar la repetición de algunas 
jugadas, la habilidad para editar jugadores 
y su número de camiseta o usar nuestro 
equipo del Modo Carrera en otros modos 
multijugador. 


Por supuesto, Xbox Uve estará presen- 
te en el juego y, aunque parece que volve- 
rán las ligas creadas a medida, torneos y la 
más que alabada FIFA Interactive World 
Cup, no hay todavía una decisión clara 
acerca de la posibilidad de que cuatro juga- 
dores puedan jugar on Une un partido. Sin 
embargo, parece que el juego en local sí 
que está mucho más definido, de modo 
que hasta un máximo de ocho jugadores 
podrán disputar una liga propia, el llamado 
FIFA 06 Fiesta del Fútbol. Las estadísti- » 
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^ Los cambios tienen un mayor impacto en la táctica 


/b Las animaciones de los jugadores son muy realistas 
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EA tiene grandes esperanzas en FIFA 06 
y después de probar esta versión alfa nos 
damos cuenta de por qué están tan seguros 
de ella. «Hemos tomado un gran riesgo con 
este título, borrando más de la mitad del có- 
digo del juego del pasado año y empezando 
de nuevo», nos comenta Ricour. «Pero esta- 
mos convencidos que vale la pena. Hemos 
sido completamente honestos con los aspec- 
tos que funcionaban mejor y peor en el jue- 
go, y sentimos que hemos desarrollado la ex- 
periencia de juego más completa del _ 
mercado.» H 


4^ El desarrollador espera que marque un gran gol entre \os fans del deporte rey. 


XOOX 


» cas más importantes se guardan tras ca- 
da partido y cada jugador obtiene puntos de 
recompensa tras cada victoria. Derrotar a un 
equipo con un ranking más alto que el 
nuestro nos proporcionará recompensas im- 
presionantes, como incrementar nuestras 
estadísticas o incluso hacer que el rival co- 
mience con una cartulina amarilla para ca- 
da uno de sus jugadores. EA advierte que 
esta característica del juego es mucho más 
arcade de lo que podríamos pensar, de mo- 
do que se podrá desactivar para disfrutar de 
una simulación completa. 
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Acceso Exclusivo: Serious Sam II 



del pulgar levantado con la mano.» No era 
un presagio, sino más bien una señal de 
que los planes de Sam para la competencia 
llegan en novitmbre. 

«En algún lugir de la linea de evolu- 
ción, los shooters en primera persona olvi- 
daron lo que se suponía que tenian que ser. 
Si miramos al Doom original vemos que era 
un juego sin pausas. De esa idea es de la 
que proviene Sam y de la que siempre ha 
provenido.» Estamos sorprendidos. 

Mientras lucha con oleadas de payasos que 
explotan, desafiamos a alguien a saber de 
dónde se supone que vienen. 

Aunque Sam lo sabe: ha estado aquí 
antes. En 2002 Croteam desarrolló Serious 
Sam, un shooter ultravíolento y avasallador 
que dio lugar a una especie de culto de se- 
guidores con sus personajes extravagantes y 


N o tenemos ni idea de lo que están 
metiendo aquí», nos contaban los 
chicos de Take 2 de los desarrolla- 
dores de Serious Sam, Croteam 
«Hay veces que los probadores tienen que 
sacar capturas de pantalla de lo que han 
visto para que alguien les crea. El último 
mes, uno de ellos encontró un toldo secreto 
colgando en lo alto de un rascacielos. Era 
una imagen de Sam en el juego con sus va- 
queros doblados en los tobillos, llevando 
un lujoso contenedor. Hacía incluso el signo 


Cadat^BE más sera. iSam está presionando pan 


lugadores: 2-4 


Live: 2-4 Cooperativo 


www.senoussam.com 
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4 ^ Las torretas destrozan a los enemigos. 


4^ Este tipo no sonreirá mucho: va a recibir una dosis del nuevo cañón de plasma. ^ Araña gigante contra escopeta. 


Serious Sam II 


Saldremos corriendo y aullando 
perseguidos por arañas robot 


perseguidos por aranas robot del tamaño de 
un 747, se trata tan sólo de enemigos de "ta- 
maño mediano". Alcanzamos a ver fugaz- 
mente a un jefe de final de nivel antes de 
que empezase una escena cinemática 
(Croteam no los incluyó en nuestra versión 
de preview para no estropear la sorpresa), y 
era terrorífico. Por lo menos sus tobillos lo 
eran. Seguro que Croteam ha enviado una 
solicitud al Libro Guinness de los Récords, 
en la categoría "mayor personaje de la his- 
toria del videojuego". 

Con 50 enemigos en pantalla a la vez, 
Croteam también podrá alojar fácilmente a 
algunos de los de tamaño mediano en pan- 
talla al mismo tiempo. En un determinado 
momento estábamos en un bosque en el 
que había muchas arañas encima de noso- 
tros. Las patas formaban una espesura tan 
densa que la única forma de salir de allí era 
saltar a un "hover-tanque" de tamaño 
familiar y vaporizarlas a todas. 

También vuelven los horribles ka- » 


» las estampidas continuas de enemigos. 

Pobre Sam: justo cuando su archiene- 
migo Mental parece que se ha ido para 
siempre, los espíritus de los antiguos sirios 
invocan a Sam para que los ayude. Un mis- 
terioso medallón de deslumbrante poder se 
ha roto y ha sido esparcido por los confines 
más alejados del universo. Siete mundos, 42 
niveles e incontables enemigos se interpo- 
nen entre Sam y Mental que está recuperan- 
do sus poderes. ¿Es la hora de traer de nue- 
vo la bala de cañón? 

jugar a Serious Sam II por primera vez 
es un poco parecido a disparar una pistola 
de clavos en nuestra propia cabeza. Desde 
el principio, las fuerzas de Mental están pa- 
ra sacarnos los colores: 50 enemigos en 
pantalla al mismo tiempo. Es el único EPS 
que se nos ocurre en el que pasamos más 
tiempo caminando hacia atrás que hacia 
adelante. Las oleadas interminables de ene- 
migos, la trama fina como el papel y el as- 
pecto visual de colores brillantes son sólo la 
tónica, porque en Croteam están teniendo 
cuidado de no hacer un simple refrito de lo 
que hemos visto antes. 

Se presentan nuevas armas que bien 
merecen que los probadores se froten los 
ojos y saquen capturas de pantalla. La más 
llamativa es el loro bombardero guiado que 
vuela sobre un objetivo, suelta una bomba y 
vuelve a por más. Sin embargo, si no en- 
cuentra nada que merezca la pena volar, el 
estúpido bastardo volverá revoloteando y 
nos soltará la bomba a nosotros. Hay más 
de una docena de armas, que van desde 
una nueva ametralladora de plasma (salpica 
a los enemigos de azul antes de disolverlos) 
a la escopeta hidráulica giratoria. 

El propio Sam también tiene nuevas 
habilidades, como la "Fuerza seria". Gracias 
a algunas interpretaciones gloriosamente 
necias de lo que la física puede hacer, cuan- 
do Sam aumenta su poder puede romper 
trozos de escenario a su alrededor y arrojar- 
los como armas. Puede recoger puestos de 
mercado, pedruscos, vehículos y cualquier 
cosa que no esté fijada al suelo, para luego 
enviarla a toda velocidad por la pantalla, 
golpeando a los enemigos como si fueran 
bolos. Recogimos un puesto ambulante y lo 


clavamos en un agujero por el que salían 
enemigos. Todos se apoyaron contra él y en- 
tonces lanzamos rodando una bala de ca- 
ñón burbujeante y todo salió por los aires, 
haciendo llover toda clase de filetes y órga- 
nos algunos segundos después. 

Para la nueva entrega, Croteam ha pre- 
parado un surtido de inventiva y enemigos 
originales, que van desde muerdetobillos a 
mascanubes. Si no son pequeñas rocas a 
las que repentinamente les brotan patas y 
se convierten en bombas que se mueven a 
toda velocidad, son un conjunto gigante de 
patas mecánicas controladas por una cabe- 
za de T-Rex desmontada. Una cabeza de T- 
Rex desmontada que fuma cigarros. Y aun- 
que hayamos salido corriendo y chillando 





Acceso Exclusivo: Serious Sam II 




xoox 


ESTE ES UN EX-LORO 


Algunas de tas herramientas 
más extravagantes de 
Serious Sam II... 

Serious Sam II se lleva la palma real- 
mente en lo que a armas demendales 
se refiere. Éstas son nuestras cinco 
preferidas: algunas ya son conocidas 


y otras no. iPero todas nos gustan! 



¡a CAÑÓN DE PLASMA! 

Todo lo que tenemos delante se vuelve 
azul y luego explota en una lluvia de 
carne y huesos. Delicioso. 


íEL LORO CON UNA BOMBA! 

No lleva un dulce. Tampoco lo es: es 
letal. Encuentra un enemigo, dejará 
caer la bomba sobre nosotros. 


¡a LANZAGRANAOAS! 

Los enemigos más grandes se resbalan 
cómicamente en los proyectiles como 
si fuesen canicas antes de MORIR. 


«LABALADECANÓN! 

O “cañón”, si lo preferimos. Si no logra 
derribar el enemigo, las explosiones 
acabarán el trabajo. 
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» míkazes con cabeza de bomba, que co- 
rren hacia nosotros aullando fuerte antes de 
explotar en nuestra cara. Y si los cíclopes al- 
binos gigantes que al ser eliminados por un 
rayo lanzan diablesas no bastan para in- 
quietarnos, ¿qué tal un poco de acción de 
gladiadores? Los hombres ruedan metidos 
en bolas de hámster gigantes, que podemos 
secuestrar y accionar para darnos una vuel- 
ta por el entorno, salpicando el terreno con 
las tripas de los que vayamos haciendo pa- 
pilla. Las bolas de hámster y los hover-tan- 
ques no son los únicos vehículos del juego: 
podemos flotar en gabarras que llevan mon- 
tadas miníguns para rechazar ataques de 
helicópteros o subirnos a una moto quad. SI 
tenemos cuidado y no perdemos el control 
del vehículo podemos realizar misiones 
completas en una de ellas, aplastando todo 
bajo nuestras enormes ruedas. Cada vehícu- 
lo monta alguna clase de arma, con muni- 
ción infinita. La palabra "sutil" no existe en 
el vocabulario de Croteam. 

Ciertamente no tenemos palabras para 
describir los siete mundos del juego. Hasta 
ahora hemos visto fuego y azufre, la tierra 
de los gigantes, castillos en nubes inmóviles 
en el aire, una isla paradisíaca y una metró- 
polis estilo Blade Runner barri- 
da por la lluvia. Esta vez, la 
ambientación azteca/ 
egipcia del primer juego 
se ha reemplazado por 
Infernales escenarios 
Inspirados en los herma- 
nos Grimm. Además, 
esos entornos creados 
con ternura se pueden 
modificar en mayor o menor medi- 
da, con lo que destruiremos la vegetación y 
los edificios como si fueran castillos de are- 
na. Y en la tierra de los gigantes hay una 
enorme ciudad de casas de madera en los 
árboles: hemos oído que si no tenemos cui- 
dado, un loro extraviado tiene la habilidad 
de echar todo abajo con gran estrépito. 

¿Y los modos multijugador? Sería una 
lástima no poder presentar tal abanico de 


monstruos a nuestros amigos y restringirlos 
a los jugadores individuales. Hemos oído 
que se está trabajando en un modo coope- 
rativo para jugar hasta cuatro personas a la 
vez, cada una de las cuales estará armada 
con un arma diferente y su misión será per- 
manecer viva lo máximo posible: lo que no 
es tan fácil cuando hay naves enemigas ha- 
ciendo círculos por encima soltando rinoce- 
rontes mecánicos que destruyen todo lo qu 
encuentran a su paso. 

Hemos jugado nuestra versión limitada 
del juego hasta la saciedad y la promesa de 
otro éxito de Serious Sam es evidente. 
Aunque el juego va a ser multiplatafroma y 
no queda virtualmente nada del motor origi- 
nal, Croteam ha permanecido fiel a los idea- 
les que ellos creen que dan lugar a un buen 
juego. Y si esto implica Incluir mujeres-águi- 
la con grandes labios, ¿quién somos noso- 


^ Vienen muchos y rápido: iMÁTALOS! 

tros para discutírselo? Puede no tener el 
mismo brillo lustroso del nuevo y mayor de 
edad Doom 3, pero respetando en primer 
lugar los fundamentos de lo que hace que 
los shooters en primera persona sean diver- 
tidos, Serious Sam II podría ser el éxito ^ 
sorpresa del año. H 






€l lugar donde empezar a vender 
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Acceso Exclusivo: Ultímate Soider-Man 


soy Spider*Man. ¿Te gusta mi 
nuevo aspecto de “cómic”?» 


imágenes 

EXCLUSIVAS 



Spider-Man vueLve en su mejor juego hasta La fecha, iy se trae a todo el universo de MarveL consigo! 

Ultímate Spider-Man 



Q l uién lo habría pensado? Una pica- 
I dura de una araña radiactiva y, en 
I un par de semanas, lanzando tela- 
' rañas y llevando un traje de poliés- 
ter. Todos conocemos la historia de 
Peter Parker y de su transformación de estu- 
diante en superhéroe, pero hasta que Brian 
Michael Bendis ahondó en la vida del joven 
Parker, sabíamos poco de cómo podría ser 
un Spidey adolescente. Afortunadamente, la 
creación de Bendis respondió todo lo que 
queríamos saber acerca de la vida del chico- 
araña en su pubertad. Hablamos de 
Ultimate Spider-Man, los elegantes cómics 
alternativos basados en la vida del joven 
Parker, y con un estilo visual que, para los 


propósitos de este artículo llamaremos 
Comic Inking^^ (palabra registrada por 
Activision para referirse a algo parecido al 
cel-shading). 

De hecho, aunque parezca una forma 
ostentosa de renombrar algo familiar para 
cualquiera, tiene algo más de lo que ya co- 
nocemos, además de una muy buena razón 
para utilizar la palabra “cómic”. 

Ultimate Spider-Man no es sólo que pa- 
rezca un cómic, sino que se juega como si lo 
fuese. Los momentos de acción destacada, o 
las muertes particularmente violentas (luego 
contaremos más de esto) están animados 
por separado en paneles en pantalla estilo 
cómic. Una vista cercana de un globo ocular, 
un poderoso puñetazo desencaja mandíbu- 
las y las muertes gráficas aparecen en tiem- 
po real en inserciones que recuerdan el esti- 
lo del juego XIII óe Ubisoft a medida que 
realizamos las acciones. También se utilizan 
para resaltar el sentido arácnido y avisar del 
peligro inminente. » 



Spidey necesita priorizar tareas que son más urgentes que otras. 
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Ultímate Spider-Man 




^ Los matones comienzan a saquear las calles de la ciudad tras la 
ellos antes de enfrentamos al malo principal. 


salvando a los ciudadanos. De forma ocasío' 
nal también tendremos que comérnoslos. Sí, 
comérnoslos. Ultímate Spidet^Man es, citan- 
do a Motty, un «juego con dos mitades», di- 
vidido radicalmente entre hacer lo que está 
bien y ser un auténtico bastardo. Porque 
cuando no ayudemos a los inocentes sere- 
mos el más malvado enemigo de Spidey, el 
rastrero ser simbiótico del espacio... iVenom! 
Venom tiene mecánicas de juego muy dife- 
rentes a las de Spider-Man. Olvidémonos de 
las telarañas: Venom puede saltar grandes 
edificios de un salto y estirar sus brazos sim- 
bióticos para agarrar y dañar a cualquiera 
que esté a su alcance. Personas, coches, lo 
que sea, si está en su camino. 

Venom puede enrollar sus grasientos 
tentáculos a su alrededor y lanzarlos a dis- 
tancia contra el suelo, donde explotarán de- 
jando una débil columna de humo naranja. 
No obstante, tiene un inconveniente: el bruto 
antinatural del espacio exterior debe alimen- 
tarse constantemente para mantener alta su 
vida-energía. Venom hace esto de forma ex- 
celente, yendo hasta un peatón, succionán- 
dolo con la profunda sima negra que tiene 
en su pecho y, a continuación, escupiendo 
sus restos palpitantes sin vida como si fue- 
sen cáscaras de gamba. íDe-li-cio-so! 

Esta interesante dinámica nos permite 
jugar la historia desde ambas perspecti- » 


^ El Escarabajo hace su debut en un juego, traje chillón incluido. 4 ^ ¿Tomar un taxi? Olvidémoslo: mejor por las paredes. 

Los momentos de acción destacada están 
animados por separado en paneles estilo cómic 


Aunque Ultímate Spider-Man utiliza el 
mismo motor que Spider-Man 2, la anterior 
entrega de Spider-Man realizada por 
Treyarch, los desarrolladores han subido la 
apuesta en lo que se refiere a tareas peligro- 
sas para Spidey. Lo más obvio es el sistema 
de “Evaluación de amenazas", un elemento 
del juego que asegura de que todos los peli- 
gros sean lanzados contra nuestro héroe al 
mismo tiempo, lo que hace que ocuparse de 
ellos sea una tarea casi imposible. En cual- 


quier momento, normalmente antes de la 
batalla de final de nivel, el jefe decide causar 
estragos, que nosotros tenemos que resolver. 
En una ocasión en la que Rhino se dedica a 
destrozar como un loco, Spidey necesita 
priorizar a cuáles de los aterrorizados ciuda- 
danos tiene que salvar antes de hacer frente 
a Rhino. Peatones aplastados, cables de alta 
tensión y bebés en coches ardiendo requie- 
ren de nuestra atención primero: si cualquie- 
ra de ellos muere, se acabó el juego. Es de- 


masiado implacable: mientras usamos una 
telaraña para liberar a un hombre atrapado 
bajo una torre, levantamos un coche de un 
charco de gasolina y detenemos a unos sa- 
queadores, todo en un tiempo especificado, 
ya se habrá formado más caos en la calle 
que tendremos que resolver. Cuanto más rá- 
pido lo hagamos, más rápido podremos lle- 
gar hasta el jefe para patearle. 

Pero (lo que es una novedad en un jue- 
go de Spidey) no pasaremos todo el juego 


4 ^ A Venom le gusta comer gente. 


4 Contemplemos cómo pasa el mundo. 


4 Nos balancearemos para atraparlo. 
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» vas de forma simultánea, pero también 
implica la utilización del espacio de 
Manhattan de formas muy diferentes, 
jugando como Spidey lucharemos para man- 
tenerlo en pie, mientras que Venom está en- 
fadado y quiere matar y destruir. Aunque la 
estructura de las misiones de Ultímate 
Spider-Man es muy parecida a las de Spider- 
Man 2, en las que podíamos pasar todo el 
juego yendo de un lado a otro dándole pali- 
zas a la gente, la zona en la que lo hacemos 
se ha condensado bastante. Manhattan no es 


tan grande como antes, pero lo que queda in- 
corpora más puntos de exploración y comba- 
te. Harán su debut los puntos de referencia 
de Marvel, como la Universidad Empire State 
y el Edificio Baxter, y además podremos jugar 
en la zona de Queens por primera vez (Rhino 
sufre un incidente particularmente desagra- 
dable con una grúa industrial/hormigón mo- 
jado/imán gigante). Al final, lo que queda es 
esencialmente Spider-Man 2 pero sin las ton- 
terías periféricas. Está condensado, estilizado, 
y es, en definitiva, mucho mejor. 


Pero esto no quiere decir que 
Treyarch haya reducido la jugabili- 
dad de ninguna manera. Nos habían 
prometido que habría el mayor núme- 
ro de personajes de Marvel nunca vistos en 
un solo juego. Y con cárneos como los de 
Lobezno y Electro, además de la posibilidad 
de jugar con los malos, la jugabilidad se de- 
sarrolla sustanciosamente. En un determi- 
nado momento estaremos persiguiendo a 
la amenaza voladora de El Escarabajo por 
el cielo (es su debut en un videojuego), y en 





Ultimate Spider-Man 



^ Estafnícira cói^díd ^ 
televisión es una basi%^ 


iVENOM ATACA! Romper coches y comer a la gente hasta la MUERTE 


Venom está 
hambriento; para 
mantener alta su 
energía puede abrir 
su cavidad pectoral 
y succionar 
cualquier cosa 
vagamente 
comestible. 


Los coches son 
armas estupendas. 
iiPodremos lanzar 
algunos y aplastar a 
todo bicho viviente 
en nuestro camino 
para sembrar el 
CAOS MÁXIMO!! 


4^ ¡Azota a tus enemigos como Venom! 

el siguiente estaremos crujiendo los huesos 
de Adamantium de Lobezno. Es una mezcla 
de Marvel con 6771 y con WWE, ambientada 
en y sobre la Gran Manzana. 

De hecho, esta variedad de nuevos ene- 
migos y héroes ofrece mucho más de lo que 
cualquier aficionado a Marvel podría sonar y 
ofrece a Treyarch la oportunidad de presen- 
tar nuevos y característicos estilos de lucha. 

También hay una mayor variedad de 
movimientos para realizar que en los ante- 
riores juegos de Spidey, además de un nue- 


4^ ¿Quién necesita manos siendo Spidey? 

vo sistema "golpear y correr" que hace que 
Spider-Man literalmente rebote en las pare- 
des, golpeando a un malo tras las orejas, y a 
continuación saltando al otro lado de la calle 
para ponerse a salvo. Podremos descender 
en picado, patear a alguien en los dientes y 
luego desaparecer de nuevo por las alturas 
antes de que ni siquiera sepa qué ha ocurri- 
do. Y mientras los estúpidos y cortos enemi- 
gos de Spider-Man siguen intentando enten- 
der qué ha pasado, el arácnido vuelve de 
nuevo balanceándose y disparándoles bolas 


pegajosas de telaraña hasta 
que quedan colgando ata- 
dos a una farola como si 
fuesen un limpiacristales. 

El juego tiene muy buen aspecto: es 
una señal alentadora de que en Treyarch 
han sido lo suficientemente seguros como 
para desarrollar Ultimate Spider-Man sin el 
respaldo de otra película mega-superventas 
tras él, o las muecas de la cara de Tobey 
Maguire para aumentar las ventas. Se trata 
de un Spider-Man nuevo y mejorado que se 


basa en los éxitos de una 
marca ya establecida y con 
un reconocimiento crecien- 
te. Con la promesa de nume- 
rosos extras secretos desbloquea bles, 
que incluyen trajes, diseños y misio- 
nes adicionales, además de la posibilidad 
de ser el malo por una vez, Ultimate Spider- 
Man bien podría ser el mejor juego de 
Spidey hasta la fecha. Nos esperan nuevos 
modos de juego, además de nuevos de- 
safios. H 


4^ Evitemos a Rhino. Es muy poderoso. 


Los sabrosos huma- 
nos son abundan- 
tes: podemos aga- 
rrar a uno y chupar- 
le la vida, para 
luego escupirlo 
como si fuera una 
naranja exprimida. ^ 


4- ¿Paredes verticales? Sin problemas. 


4^ ¿Venom puede volar? 


j Estos paneles estilo 
S cómic aparecen 
cuando está pasan- 
do algo interesan- 
i te. La perspectiva 
*^[ de la víctima es 
especialmente des- 
i agradable. / 
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Análisis 


AnáUss 


Escritos por jugadores que viven y aman los juegos. 
Ponemos a prueba nuestra capacidad de análisis para 
brindaros los mejores análisis posibles 


¡Bienvenidos! 

Esta es la sección de Análisis de la Revista 
Oficial Xbox, una de las más importantes de 
nuestra revisa. Para comprender nuestra 
política de puntuaciones, es muy 
importante que te fimtliaiices con los 
parámetros que rigen todos nuestros 
análisis. Sólo así no se te escapará ni un 
detalle de los juegos y podrás entender ai 
K)0% qué queremos decir cuando nos 
referimos a un aspecto determinado. 
iDisfhjitalosI 


Puntuación 



íHCtlO.O 






Cualquier juego que tonga una 
puntuación de 8,5 o superior. 


lUGGODELMCS 
Nuestro juego favorito cada 
mes merece ser destacado. 


XBOX UVE 

Contonkfo descargable, Juego 
Ofi Bae, o ambas opciones. 


SÓLO EN XBOX 

Un titulo exclusivo de Xbox al 
menos durante tres meses. 


ENaOVD 

Una demo Jugriiie o un vídeo 
del juego te espera en 
nuestro DVD. 


P52 HALO 2: PACK MAPAS MULTIDUGADOR Aunque el modo off line de Hato 2 era genial, el juego de Bungie 
daba lo mejor de si en Xbox Uve. Y ahora con estos nuevos mapas más todavía... 
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Los análisis del mes 





P77 DESTROYALLHUMANSthSv Pandemic nos 

proponen convertimos en iin alienígena invasor. 
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Pack Mapas Multijugador Halq^2l 

¡Anda! Un juego que puede descargarse Legalmente desde Internet 


XI 

XI 

XI 


OesarroUador; Bungie 


Jugadores; 2-16 


Salida; Ya disponible 



www.bungie.net 


S orpresa, sorpresa. No es la primera vez que 
un juego de Xbox recibe lo que tradicional- 
mente se ha considerado como una expan- 
sión en el mundo del PC -ahí tenemos los 
casos de Ghost Recon o Rainbow Six-, pero sí esta- 
mos ante la primera ocasión que recibe un híbrido 
de estas características. Decimos híbrido, porque 
siendo honestos, al Pack de Expansión Multijugador 
de Halo 2 le falta contenidos para considerarlo, pre- 


cisamente, una expansión en toda regla. Nueve 
mapas multijugador de los cuales casi la mitad 
hace ya un tiempo que están disponibles para su 
descarga en Xbox Uve de forma gratuita. Un gratis 
total que se habrá hecho extensible a los nueve 
para finales del mes de agosto, cuando esta revista 
llegue a los puntos de venta. ¿Y qué más contiene 
esta expansión como para que el jugador haya 
decidido rascarse el bolsillo? Pues no demasiado, 
la verdad. Lo más destacable es una nueva y breve 
secuencia cinemática que muestra una escaramuza 
entre los soldados humanos contra las fuerzas de 
El Pacto en la ciudad de Nueva Bombasa. Una 
escena interesante que hay que encajar tras el cho- 
que de la nave en la que viaje el Jefe Maestro al 



Por ahora, los nuevos mapas sólo están 
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^ Espectacular y completa vista de Santuario. 


comienzo del segundo nivel de Halo 2. 

Otro vídeo documental que desmenuza 
cada uno de los nuevos mapas mien- 
tras sus creadores explican particu- 
laridades de cada uno de ellos. Y 
un viejo hitóe la E3: el primer 
video de Halo que vio la luz allá 
por 2000, antes de que Microsoft 
comprará Bungie y cuando Halo ya había dejado 
de ser un juego de estrategia pero todavía estaba 
siendo desarrollado para PC en lugar de Xbox. 

¿Justifican estos contenidos la adquisición del 
pack? Si no se dispone de Uve o un montón de 
amigos aprovisionados de Xbox con los que orga- 
nizar una LAN, no. Si aún no te has despegado 
del modo on Une de Halo 2, lo tendrás dispo- 
nible en su totalidad desde finales del mes 
de agosto. Los últimos cinco niveles que 
todavía eran de pago, ahora de forma gra- 
tuita. Directos al disco duro junto a los 
que cuatro que ya habían sido liberaaos 
por Microsoft. Si no tuviste paciencia para 
esperar y adquiriste el pack nada más salir 
a la venta, entonces ya debes saber que el 
nivel de los nuevos mapas es excelente y otor- 
gan una nueva frescura y vitalidad a la expe- 
riencia multijugador de Halo 2. 

Teniendo claras sus limitaciones, hay 
unas cuantas cosas que se » 









Pack Mapas Multijugador Halo 2 



^ Loco Rey de la Colína. 


CONTENIDOS EXTRA 

Además de Los mapas. 


/' : 





g|gpclonjiiaair4l 

ÉHitfIMa 


ite^jponvi Gnmt y un C ando r. Y Im* 
WSb al pftaMTtddao ^üantado da H q/bA 
id qHAfr |M> al dt Hah da te E3 2000, fMi^ 
mMa Ptcarrvaa unos-ndnutof la tnyactofte 
qsa ba^apiído te «arte Hah dasda aat 
i jjiBt ii im, iii hana la actetkted. 


Santuario es recomendable para 16 jugadores. 

» pueden destacar de este pack multijugador y la 
forma en que Microsoft ha decidido sacarlo a la 
venta. Los contenidos extra puedan resultar un 
poco raquíticos -véase recuadro para el resto-, pero 
también hay pequeñas modificaciones de juego 
con vistas a mejorar la experiencia on Une. El pack 
incluye la actualización lanzada recientemente por 
Bungie que solucionaba algunas aristas de Halo 2 e 
intentaba poner coto a los tramposos que pululan 
por las partidas de Xbox Uve. Muchos jugadores 
agradecerán pequeñas modificaciones en el juego 
como la posibilidad de expulsar al jugador que 
decide traicionar a sus compañeros, la desaparición 
de bugs explotados por los jugadores más perspica- 
ces -como el poder pasar la bandera a través de un 
muro-, reducir la utilidad de poner el módem en 
stand by durante la partida o el aumentar la poten- 
cia de los ataques melee y las granadas, por ejem- 
plo. También se han aumentado las listas de juego, 
hasta un total de doce. 0 sea, un Halo 2 más ami- 
gable para el jugador honesto que no recurre a las 
trampas para aventajar a sus competidores. 

Pero lo que importa son los nueve mapas crea- 
dos por Bungie, donde hay mucho que hacer. En 
líneas generales, son de mayor tamaño, más varia- 
dos y más complejos que la mayoría de los que se 
vieron en Halo 2. No hay una ambiciosa campaña 
offiineen la que trabajar y se nota la diferencia. 




4 ^ Maratón se reencarna bajo 
tas formas de Suma Caridad. 


Rflspswn in4 


Hay mapas que Incluyen 
notables giros como el 
tren bala que cruza a 
toda pastilla Terminal 
llevándose por delante a 
cualquier jugador que 
encuentre en su Cdrnino, o un 
Reliquia que modifica el diseño 
de sus estructuras según el tipo 
de partida que se lleve a 
cabo en el mapa. Hay 
otros tan faraónicos 
como el de 
Contención, entor- 
nos de juego 
recuperados 
del primer 
Haloe incluso 
de títulos ante- 
riores de Bungie como Marathón. Muchos 
de estos detalles viene explicados en uno de ios 
mejores manuales que hasta la fecha han 
acompañado a un videojuego, un cuader- » 


Stwrd Hill 

1:28 — — < 






Análisis 


Scooter 


^ La vegetación deí pantano de 
Secuela propicia fo^ , 
enfrentamientos cara a cara. 
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Los mapas son de mayor tamaño y más que 
la mayoría de los que se vieron en Halo 2 



Información Adicional 


ESTILO PC 

Si señor, el pack multi- 
jugador de Halo 2 
requiere de un copia 
de Ho/o 2 para poder 
jugarlo. El DVD sirve 
para instalar los nue- 
vos mapas en el disco 
duro de Xbox. Para 
jugar, hay que hacerlo 
con la correspondiente 
copla de Halo 2 en la 
videoconsola No suce- 
día lo mismo con otros 
títulos de similares 
características como 
las expansiones de 
Rainbow Six 3 o Ghost 
Recon, que no reque- 
rían de ningún juego 
anterior para su funcio- 
namiento. ¿Seguirán 
este tipo de productos 
por el mismo camino 
que los de PC? 



Simpática captura de una partida de Rey de la Colina. 



^ Contención es el mapa de mayor tamaño en Halo 2. 


» no que incluye mapas completos de cada nivel 
en el que se detalle la ubicación de las armas y 
otros elementos del escenario, así como informa- 
ción detallada sobre las características de cada 
nivel y las intenciones de sus creadores. 

Secuela, por ejemplo, es una revisión del 
recordado mapa 343 Guilty Spark de Halo. 
Ambientado en un atmosférico pantano de Delta 
Halo y con su escasa visibilidad -debido a la niebla 
y la abundante vegetación-, es un mapa simétrico 
muy apropiado para Capturar la Bandera y 
Asesino. Terminal -véase recuadro- es un escenario 
de Nueva Bombasa y uno de los más destacables 
en una colección de mapas de gran nivel, recomen- 
dable para los juegos en equipo como Asalto y 
CLB. Santuario reutilíza ¡deas para el escenario 
Templo Delta que no entraron en Halo 2 por falta 
de tiempo, está indicado para grupos pequeños de 
jugadores y requiere de una excelente coordinación 
entre los jugadores para defender la base de forma 
eficaz. Campo lleva al jugador de regreso a la 
mejor parte de la campaña off Une de Halo 2, el 
asalto del Pacto a la Tierra. Un escenario pequeño 
en las calles de Vieja Bombasa, laberínticas y con 
tanta acción en las calles de la ciudad como en los 


tejados de los edificios. Brujería es otra revisión de 
un mapa del primer Halo. Hechicero se reencarna 
con el añadido de ascensores de vapor y modifica- 
ciones sutiles en su trazado, indicado para grupos 
pequeños. 

No sucede lo mismo con Contención, el mapa 
más grande de Halo 2, con capacidad para albergar 
todos los vehículos del juego y que todos los juga- 
dores estén a bordo de uno al mismo tiempo. Es 
enorme, nevado y una auténtica tortura cuando no 
se puede echar mano de un vehículo rápidamente. 
Géminis cuenta con uno de los diseños visuales 
más bonitos del pack y lleva al jugador de regreso 
al Suma Caridad, santuario del Pacto. Los jugadores 
más veteranos podrán reconocer en él a Dualidad, 
un mapa de Marathón, aquel shooter en primera 
persona para Mac con el que Bungie comenzó a 
destacar en los años 90. Reliquia -véase recuadro- 
es otro de los puntos álgidos del juego y tiene la 
particularidad de cambiar algunos elementos de 
sus estructuras según el tipo de juego. De esta 
forma, en una partida de Capturar la bandera no es 
tan sencillo penetrar en el interior de la fortaleza 
Forerunner central como en otra de Asesino, por 
ejemplo. Por último, Extensión es una de esas » 



^ Las granadas han recuperado potencia. 



4^ Reliquia es ya uno de los mapas favoritos. 
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as Multij u gador Hato 2 




LA TERMINAL Sin Tom Hanks, afortunadamente. 



AL ESCONDITE Este 

escenario de Nueva 
Bombasa está plagado 
de corredores y caminos 
de extremo a extremo 
del mapa. Un largo 
camino con muchas 
posibilidades para 
esconderse y evitar ser 
detectado. A 


SIN PARADAS. El tren bala 
que cruza a toda pastilla las 
vías del escenario hace su 
aparición cada treinta 
segundos, aproximada men- 
te No ts el único vehículo 
^n Terminal. Wraiths, 

Ghosts y Warthogs están 
ahí, pero la dificultad y el 
tamaño de los caminos no 
los convierte siempre en 
una buena opción. Es relati- 
vamente sencillo verse obli- 
gado a maniobrar más de 
la cuenta ofreciendo así un 
buen objetivo al enemigo^ 


^ El mejor shooter en Xbox Uve. 


TRAMPAS. El fenome- 
nal gimmick de este ma- 
pa esta en e) tren súper 
rápido que cruza las vías 
cada pocos segundos. 
Una de las armas más 
codiciadas, la espada lá- 
ser, se encuentra en las 
vías del tren. Si escuchas 
su sonido estando en 
ellas, despídete de tu 
personaje. / 


Las cintas de transporte de Extensión 


dan para muchas situaciones interesantes. 


» ideas sencillas y brillantes. Un área de 
carga de una nave atravesada por dos cintas 
de trasporte sobre la que pasan continúas 
cajas que ofrecen una excelente cobertura. 

En el pack multijugador de ríalo 2 no hay 
ni un solo mapa flojo. Variados, interesantes, 
con múltiples niveles de acción y una sor- 
prendente capacidad para adaptarse a la 
mayoría de los modos de juego de Halo 2 y 


funcionar con casi todos, lo que demuestra el buen 
hacer de sus diseñadores. Una fantástica adición al 
universo Halo que quizás no tenga la envergadura 
suficiente como para considerarlo un pack de 
expansión en toda regla, al menos si se compara 
con lo que son este tipo de productos para los títu- 
los de PC. Pero, a fin de cuentas, ya está disponible 
-o a punto- de forma gratuita y es material de _ 
primer nivel. H 


ZONA EXTERIOR. La 

única área abierta de 
este mapa. A pesar de 
ocupar la esquina, es de 
un tamaño suficiente 
como para que tanque 
Wraith maniobre con 
soltura. Así que aten- 
tos.... j 


f 


Resumen 


hfALO 2 PACK MAPAS MULTIJUGADOR TODO LO QUE NECESITAS SABER 


Una brillante colección de mapas que mantienen a Halo 2 como el 
mejor shooter on line de Xbox. 


Mapas equilibrados, inteligentemente diseñados, con multitud de 
recorridos y nuevas ambientaciones. 


Los contenidos extra son escasos. Interesantes, eso si, pero saben a 
poco cuando acabamos con todos. 


Esta era una gran oportunidad para dar una conclusión adecuada a 
la campaña offline de Halo 2. Una pena. 
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Análisis 


Bif Mutha Truckers 2: 
Truck Me Harder 

Están Locos estos camioneros 



S iguiendo el mismo patrón marcado por la 
primera entrega, Big Mutha Truckers 2 es un 
juego donde nos meteremos en la piel de 
un camionero que debe rescatar a su madre 
de la cárcel. Para ello necesitará conseguir dinero, 
trabajando, trapicheando y comerciando, con el que 
sobornar a los diferentes miembros que conforman 
el jurado que juzgará a su mamaíta. 

El planteamiento de BMJ2 no es tan flojo co- 
mo parece al principio. La idea es bastante buena y 
consigue aportamos la suficiente diversión durante 
un par de horas, pero a partir de ahí la monotonía 
comienza a hacer acto de presencia y perderemos 
nuestro interés rápidamente al comprobar que ha- 
cemos siempre lo mismo: viajar del punto A al pun- 
to B para ir ganando dinero poco a poco. 

Se ha intentado darle ai juego un cierto grado 
de autonomía. Podemos, en teoría, viajar a cual- 
quier punto del mapeado y dirigirnos a cualquier 
ciudad que deseemos. Pero lo malo de BMT2 es 
que después de cargar nuestro camión en una ciu- 
dad, debemos marcar el punto de destino antes de 
salir. Este destino será invariable y una vez en ruta 
no podemos entrar en ninguna otra ciudad que no 
sea la marcada. O sea, que tenemos un mapa bas- 
tante grande, un buen puñado de carreteras por 


donde conducir y otro puñado de ciudades destino, 
pero no tenemos la libertad suficiente para aprove- 
charlo al máximo. En cada ciudad los precios de las 
mercancías vanan y además éstas pueden compor- 
tar un mayor o menor riesgo ai trayecto puesto que 
las hay ilegales o perecederas. Sin duda, el contra- 
bando es la forma más fácil de ganar más dinero en 
cada trayecto, pero comporta un riesgo Importante 
de ser arrestados y perder así la car^a y el dinero. 

A partir de aquí, el juego se convierte en una 
mezcla de juego de carreras y mini-juegos. Antes de 
salir de ruta se nos obliga a apostar un dinero que 
marcará el tiempo límite que tenemos para llegar al 
destino, como si de un arcade de carreras se tratara. 
Después, con el camión, podremos chocar contra 
los coches para ganar más dinero, burlar a la poli- 
cía sí corremos demasiado, recoger vagabundos, es- 
quivar a los OVNIs, aplastar a motoristas, etc. Cada 
acción comporta dinero extra, pero sólo lo cobrare- 
mos si llegamos al destino antes de que se acabe el 
tiempo. Tras llegar a la ciudad, venderemos la carga 
y vuelta a comenzar: comprar más mercancías y 
apuntar a otro destino. Así hasta recoger el dinero 
suficiente como para pagar al siguiente miembro 
del jurado. 

El apartado técnico no está mal del todo, aun- 
que se queda algo corto si lo comparamos con los tí- 
tulos de actualidad. El apartado gráfico es correcto, 
sin nada destacable hacía ninguno de los lados de 
la balanza. Hay más de 20 personajes con los que 
dialogar y comerciar, bien animados pero que res- 
ponden a todos los estereotipos imaginables. El con- 
trol del camión es lo más destacable, aunque al _ 
principio es un poco difícil cogerle el truco. H 



íNo intentéis esto en casa, chicos! 


Información Adicional 


DINERO FAOL 


Cuando entres en una 
ciudad, habla siempre 
con el camarero por- 



que seguramente te 
ofrecerá cumplir algu- 
na jugosa misión alter- 
nativa a cambio de 
dinero. Generalmente 
son pruebas ridicula- 
mente fáciles, basadas 
en carreras por chec- 
kpoints, así que acép- 
talas todas. 

X 



Completa los mini-juegos por dinero 



* 00^41^48 




rr ' 











^ Hay extrañas coincidencias en este país. 



En primera persona. Conduces un camión. 


Resumen ^ 

BIG MUTHA TRUCKERS 2 TODO LO QUE NECESITAS SABER 

■ 

Arcade de carreras al que se le ha sumado algo de comercio y mini- 
juegos. Todo demasiado liegero. 

■ 

El lastre de la monotonía es acusado a partir de la segunda hora y 
no consigue remontar el vuelo. 

B 

A veces tendremos que conducir otros vehículos. Retos extremada- 
mente sencillos que no aportan nada. 


Técnicamente correcto, sin nada desUcable. Cada zona del mapa 
tiene su propio tema, aunque no aportan variedad a los recorridos. 

■ 

El sistema de comercio es demasiado simple y sólo podemos elegir 
un único destino donde vender la mercancía. 

Veredicto 


B m 


En una situación camión-contra-coche, el camión siempre ganará. Ahora ve a por los moteros sólo por diversión. 
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El juego multijugador de más éxito, 
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H an tardado lo suyo, pero por fin podemos 
dar gracias a SNK por conducir su venera- 
ble saga bidimensional de King ofFighters 
hacia los derroteros que marca el siglo XXI. 
En un mundo en el que los móviles pronto serán 
del tamaño de un grano de arroz y en el que hay 
gente que planea sus vacaciones en un parque te- 
mático lunar, King ofFighters ha decidido por fin 
integrarse en el mercado de las tres dimensiones. 

La decisión no será del agrado de todos. Los in- 
condicionales de KDF seguro que se estiran de los 
pelos ante semejante acto sacrilego. Sin embargo, 
para toda esa gente que babea ante los logros de tí- 
tulos como Soul Calibur II o Dead orAlive Ultimate, 
el cambio debia producirse tarde o temprano. 

¿Se rediseñarán las desafiantes protuberancias 
de Mai Shiranui para sacar partido de la potencia 
sin par de Xbox? Crucemos los dedos y toquemos 
madera para que asi sea. 

Evidentemente, se han planteado unos cuantos 
problemas. En primer lugar. Máximum /mpocf pre- 
senta unos perfiles poco pulidos, sobre todo si los 
comparamos con los de DOA Ultimate, aunque tan 
nimio fallo no nos va a desalentar. Como todo buen 
juego de lucha, lo que importa son las propias pe- 


leas y KOF: M/M aporta un sistema de combate de- 
cente. La mezcla de rapidisimos combos encadena- 
dos y técnicas de lucha tradicionales de los titulos 
en 2D (atención fans de Street Fighter porque las 
bolas de fuego de un cuarto de circunferencia vuel- 
ven a la carga) redunda en sistema familiar y dife- 
rente al mismo tiempo. De hecho, es muy, muy rá- 
pido (mucho más que el de DOA Ultimate) y de fá- 
cil manejo, de tal manera que resulta ideal para los 
recién llegados al género que se limitan a martillear 
botones todo el rato. 

Además, es compatible con el entorno Live, 
factor que aumenta de forma considerable su dura- 
bilidad tal y como ha quedado demostrado con 
DOA Ultimate. Pero aparte de la opción multijuga- 
dor, el modo arcade para un jugador, un modo de 
misiones algo breve y diversos entretenimientos a 
varias bandas, la oferta jugona de Máximum 
Impactse antoja excesivamente corta, y ése es su 
principal fallo. Al no contar con una generosa lista 
de secretos por descubrir o de interminables modos 
de aventura al más puro estilo Soul Calibur lien los 
que explayarse a gusto, el juego apenas sí se dife- 
rencia del resto de títulos de lucha. 

Los combates son frenéticos y entretenidos, de- 
rrochan energía y permiten practicar movimientos 
especiales espectaculares, pero el conjunto se an- 
toja escaso, sobre todo si tenemos en cuenta que 
prácticamente por el mismo dinero puedes hacerte 
con títulos como DOA Ultimate o Soul Calibur II. 

En resumidas cuentas, entretenido, pero no _ 
esencial. Ill 


ÍUNAVEZMAS! 

Gracias al modo de 
repetición de KOF. MIM 
puedes disfrutar de tus 
mejores momentos 
una y otra vez. 
Evidentemente, funcio- 
nes como la pausa per- 
fecta y el manejo de la 
cámara para mirar 
bajo la falda de las chi- 
cas vienen de serie. 


Veredicto 

y/10 


Resumen 


KOF; MAXIMUM IMPAa MANIAX TODO LO QUE NECESHAS SABER 




King of Fighters: 
Máximum Impact Maniax 


¿King of Fighers en 3D? ¡Es el FUTURO! 


^ ¡Chicas contra chicas! ¿Por qué nos gustará tanto? 


^ Los puñetazos incluso provocan incendios. 


¿Qué pasará a continuación...? 


^ «¡Chúpate este movimiento especial, patán!» 


Alucinarás con la velocidad de este juego. 


Buen elenco de luchadores. Los fans de KOF apreciarán h) bien que 
I ha sentado el cambio de imagen a la mayoría. 


Sistema de combate rápido, fascinante y de fácil acceso con un loque 
diferente que sorprenderá incluso a los incondicionales del género. 


El modo de lucha on Une nunca está de más. Merced al prestigio de 
KOF, seguro que logra convertirse en uno de los más populares. 


El apartado gráfico no es tan bueno como el de sus rivales directos, 
uno de los puntos flacos de este titulo. 


Opciones limitadas para un jugador. La escasez de opciones dejan al 
modo on line como única vía de escape tras las primeras partidas. 
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85454 Thís fíre 
85453 Luna 
85450 Perdición 
85448 Lo que pasó pasó 
85447 Contigo 
85445 Dame otro tequila 
85444 Oleada 
85440 Psychedelic Sally 
85439 Axel F (Cra^ frog) 
85437 La musicante 

85496 Gloria bendita 
85495 Te baria una casita 
85494 We belong togheter 

85492 Holloback giri 

85493 S.. you have been g.. 
85491 Beautlful soul 
85490 Ass like that 
85489 Lonely 

85488 Yo ando suelto 
85487 Obsesión 


3581 La camisa negra 
3430 Devuélveme La Vida 
2155 Mariacaipirinha 
3408 Gasolina 
3526 Chupa Chupa 
2956 Hasta cuando 
2929 Eres un enfermo 
3432 Pobre diabla 
2793 Perdóname 
2625 Feel 
2640 Baila morena 
2659 La gata (palante) 
2176Enjoy the silence 04 
2180 Mooniíght shadow 
2620 Hey boy hey giri 
2834 The number of the beast 
2911 Naci Orishas 


tODS ESPAÑOLAS 


85290 La camisa negra 

85302 La tortura 
85378 ¡Qué pasa neng! 
85351 Zapatillas 

85303 Caminando por la vida 
85342 Devuélveme la vida 
82935 Noches de bohemia 
82652 Fiesta Pagana 
85265 Esto es pá ti 
85662 A toda mecha 
84997 Valió la pena 
85069 Antes muerta que se., 
85161 Perdóname 

85317 Nada fue un error 
82247 Cannabis 
85670 Eres un enfermo 
84428 Asturias 


3562 Don't phunk with my heart 85158 Volverte a ver 

2197 Personal Jesús 82364 Chiquilla 

2721 Run to the hills 85338 Chupa chupa 

2639 Dale don dale 82886 Ni más, ni menos 

3425 Lady Blue 85252 Nunca volverá 

77763 Que pasa nen? 2876 Presiento que me engañas 85234 No me toques las 

77258 Coge el p. telefono cabrón! 2791 Lethal industry palmas que me conozco 

77786 Que pasa neeeeeeeeeeng! 82380 Dame Veneno 

77339 Tienes un mensaje nuevoo 
77148 Te llama la guardia civil 

• ^ 85520 Al! the way 

85486 To the club 
85467 Rocker 

85443 The sun and the rainfall 
85442 To have and to hoid 
85439 Axel F (Crazy frog) 




77251 Mensajeeeeeeeeeeeee 
77435 Osea te cojo el telefono 
77281 Cogelo que es tu camello 
77007 Orgasmo 
77247 Un poquito de por favor 
77419 Por dios trata de cogerlo 
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85353 From Paris to Berlín 
77762 Como el luisma no se enlera85339 Resurrection 
85324 Hit my heart 


77123 Que alguien me coja! 

77116 R2D2 

77018 Teléfono antiguo 
77334 Grito de Tarzan 

77117 Música delNo^o 
77223 Formula 1 
77045 Harley Davidson 
77048 Sirena de poiicia 

«íEClSlIÜ^ES 


85521 Sonrisas de papel 
85519 La ciudad perdida 
85518 Lloro por ti 
85514 Te regalo 
85506 Mi flamenquito 
85505 El bola 
85504 Soldadito marinero 
85503 So payaso 
85500 Chacarron 
85498 Agítalo 
85496 Gloria bendita 
85495 Te haría una casita 
85488 Yo ando suelto 
85487 Obsesión 
85485 Lo mejor del amor 
85484 La razón que te demora 85326 Vl/oo-hoo 
85483 Un osito de P.de Taiwan 85318 50x15 


85323 Startofall 
85288 Four to the floor 
85285 Adagio for strings 
85626 Saxo 
85245 Anglia 
85212 The worid is mine 
85209 Shine a líttie love 
85201 Right here, right now 
85195 Pray 
85194 Southern sun 
85193 Resurectíon 
85192 Back to bastes 
85191 Love comes again 
85190 Letforever be 
85189 The golden path 

85511 Crónicas marcianas 
85510 Aquí hay tomate 


84642 Angel malherido 
85291 Las palabritas 
84993 Precisamente ahora 
83849 Molinos de viento 
85430 A tontas y a lokas 
84920 Pastillas de freno 
85260 Brujería 
85416 Pokito a poko 
82284 Color Esperanza 
84216 La costa del silencio 

85513 Hermaníta 
85509 Loba 
85501 Voy paya 
85499 Siéntelo 
85497 Metele sazón 
85466 Asesina 
85465 Te quiero 
85453 Luna 

85448 Lo que pasó pasó 
85426 Bandida 
85343 Noche de travesura 
85632 Yo no soy tu marido 
85629 Gasolina 
85628 Culo 
85627 El Látigo 
85257 Me voy pal party 
85253 Felina 
85249 Hasta cuando 
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85508 Pasión de gavilanes 
85461 Everything burns ( 4 Fan) 85247 La gata suelta 
85441 Verano azul 85244 Papito ven a mi 

85440 Psychedelic Sally (COKE)85242 Provocándome 


85365 Tema da Vitoria 


85482 Soy cordobés 
85481 La mano de dios 
85480 El aprendiz 
85479 Contra viento y marea 
85478 Mujer amante 
85477 Una noche fría 
85476 Un largo cam ai cielo 


85237 Muevete y perrea 
85235 Sigue bailando 
85226 Gata gángster. 
85211 El baile del pescao 
85210 Mueve mamí 
85180 Cuando volverás 
85179 Tu eres ajena 




85310 Salón del trono -Final- 
85298 Los simuladores 
85219 Volkswagen Golf 
85198 Ocean's eleven 
85197 Los puentes de Madison 85166 Amor de colegio 
851 87 Get yourself high 851 54 Quiero saber 
85185 Spongebob Squarepants 85153 Dale don más duro 
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Análisis 


^ Huik deja marcas de derrapes allá donde va. 


Los robots grandes y pesados hacen que Hulk se ENFADE. 


The Incredible Hulk: 
Ultímate Destruction 

El hombre más enfadado del mundo se desquita de sus 
problemas con todo el planeta en esta destructiva secuela 


L eamos de nuevo el título. La parte final. Pone 
Ultimate Destruction (destrucción final). Si es 
cierto lo que pone en la caja, entonces 
podría tener razón en que este juego nos 
permitirá destrozar todo lo que hay en pantalla con 
un mero golpe de nuestra gigante muñeca verde. 
Efectivamente, podemos. Y también es una sensa- 
ción extrañamente asombrosa. Esta secuela de The 
Hulk, el título de acción original, es todo diversión. 
Toneladas de ella. La verdad es que es de los juegos 
más divertidos que hayamos jugado nunca. Tras 
una sesión exhaustiva de machaque del juego, sol- 
tamos a regañadientes el pad, y si no hubiera sido 
por las necesidades humanas básicas de agua, 
comida y sueño, seguiríamos sentados delante de la 
TV, perdidos en una orgía de metal retorcido y una 
locura de conspiraciones y palizas. 


La piedra angular del juego son los Puntos de 
destrucción y, por si aún no te has dado cuenta, va 
sobre destruir cosas: esto es, cada objeto tangible 
en el mundo del juego. Por supuesto que hay una 
línea argumental bastante decente a lo largo del 
juego y el guión es del estilo que agrada a los 
amantes de los cómics: el científico Emil Blonsky, 
director del proyecto militar ultrasecreto "La 
División", y toda su malvada cohorte gubernamen- 
tal que le rodea están realizando experimentos para 
probar los efectos de las mutaciones en los seres 
humanos. Esforzándose por encontrar una cura 
para si mismo y para el Dr. Banner, se engancha a 
la ayuda de compañeros motantes y criaturas de 
otros mundos en una siniestra apuesta por la domi- 
nación del nuestro y desciende a la locura como la 
Abominación. Sin embargo, en realidad cada 
misión de la historia es una mera excusa para el 
aplastamiento y la destrucción implacables de todo 
lo que hay a la vista. Y no hace falta que subraye- 
mos demasiado que eso es Una Cosa Buena. 

El fantástico diseño de los niveles complemen- 
ta la acción. Un entorno enorme por el que pode- 
mos vagar libremente con ubicaciones en la ciu- » 
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The Incredible Hulk: Ultímate Destruction 


Información Adicional 


PIEZAS DE 
COLECCIONISTA 

Obviamente, cada 
juego relacionado con 
un cómic tiene los obli- 
gatorios extras colec- 
cionables, y en 
Ultímate Destruction 
hay 60 repartidos por 
todo el mundo del 
juego. Al encontrarlos 
se desbloquean pelícu- 
las. diseños y un par 
de personajes 
sorpresa. 




refrescante respiro para el 
maníaco verde, con toda la 
acción de las misiones principales 
incluidas. 

Esto también ha permitido a 
Radical tirar la casa por la ventana al 
diseñar los enemigos a los que se 
enfrenta Hulk. Los canijos tanques 
del primer juego son poco convin- 
centes comparados con ios heli- 
cópteros, soldados acorazados y 
los terribles caza-Hulk roboti- 
zados con los que el diverti- 
do gigante verde tiene que 
vérselas esta vez. Una curva 
de aprendizaje progresiva 
asegura que conseguiremos 
suficientes puntos y aprendere- 
mos suficientes movimientos para 
derrotar a los enemigos progresiva- 
mente más difíciles: aunque siguen 
siendo difíciles, el bien equilibrado » 


^ ¿Veis lo que pasa cuando se enfada? 


» dad y en el desierto proporciona un impresio- 
nante terreno de juego en el que saltar y botar. En 
esta secuela, Hulk puede correr hacia arriba y hacia 
abajo por los edificios, además de a través de ellos, 
simplemente manteniendo pulsada la tecla de 
sprint (gatillo R). Esto allana el camino para expan- 
dir la zona de juego tanto vertical como horizontal- 
mente, en un grado de libertad que iguala al de 
otra conversión de un cómic de Marvel, Spider-Man 
2. La habilidad de salto supercatgado de Hulk hace 
que saltar por el entorno sea rápido y sencillo, y 
una vez que controlamos los supersaltos, podre- 
mos recorrer enromes distancias en cortos periodos 
de tiempo, lo que suele ser vital en misiones basa- 
das en el tiempo. 

Tras terminar cada misión podemos volver al 
entorno actual y seguir destruyendo si es eso lo que 
nos apetece hasta que estemos satisfechos. El 
incentivo es conseguir Puntos de destrucción extra y 
hay montones de misiones de Desafío disponibles. 
No nos referimos a las aburridas carreras contrarre- 
loj estilo GTA: esos divertidos minijuegos son un 


^ S oofHnos un autobús y lo «IBMM 
apafacará la opdón da translonimd^L.. 


^ Lo convartímof an un adata limaiMiado 
con al ona-aalaiÉar a los i 
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Información Adicional 


ALERTA ROJA 

A medida que avance- 
mos destruyendo el 
centro de la ciudad, las 
autoridades irán 
subiendo gradualmen- 
te el nivel de amenaza 
que suponemos. 



Cuanto más alto sea el 
nivel, más difíciles 
serán los enemigos a 
los que nos enfrentare- 
mos y mayor será la 
cantidad de Puntos de 
destrucción que 
conseguiremos por 





^cualquier cosa que haya a mano. 


Hulh puede desencadenar una oleada 
destrucción que derribará todo lo q 
haya en un edificio de la ciudad 


» nivel de dificultad hace que derrotarles sea posi* 
ble además de divertido. Las batallas contra los 
jefes son del agradable tipo tradicional; apabullan- 
tes al principio, pero a base de repetirlas descubri- 
mos la fisura en la armadura que nos permite dar- 
nos cuenta de como quitarlos de en medio. Es la 
satisfactoria diversión estilo retro. 

Una de las mayores diferencias que observarán 
los aficionados del primer juego es la completa 
ausencia de las misiones basura de Bruce Banner 
que plagaban el original. Esto nos permite emplear 
más tiempo en hacer lo que Hulk hace mejor, que 
es quitarle el polvo a las cosas. iFantástico! El 
aspecto visual también se ha mejorado notable- 
mente con respecto al original: pensemos las dife- 
rencias entre el moderadamente pavoroso culturista 


Lou Ferrigno de la serie de los 
70 con la cara pintada de verde 
comparado con el terrible mons- 
truo CGI de la película de hace un 
par de años y nos quedaremos a la mitad. Las 
escenas cinemáticas (atmosféricas, variables y 
con una apariencia increíble) salpican los alta- 
mente detallados y semi-cel-shaded gráficos 
del juego dándole su aspecto espectacular y 
capturando perfectamente la esencia del 
cómic clásico. 

Los Puntos de destrucción, obviamente, 
se acumulan al destruir cada objeto que 
se ponga al alcance de Hulk, que reci- 
be puntos de bonificación por rea- 
lizar combinaciones de gol- » 
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Una prueba más de 
que las ardillas no 
deberían- llevar armas 


Cárgate a los malvados osos de peluche en 
tu propia casa. 0 bien oniine en Xbox Uve 


ifs good to play together 





4 ^ Destruir por la pura diversión de hacerlo es divertido. 


4 ^ Nos gusta sentirnos atraídos por una chica atractiva, pero no que agiten espadas. 


Información Adicional 


LAS COSAS DE 
BLONSKY 

A medida que avance 
la historia, los jugado- 
res desbloquearán los 
archivos del ordenador 
personal de Emil 
Blonsky. Contada 
desde la perspectiva 
de un hombre que está 
perdiendo rápidamen- 
te la cabeza, esos 
archivos proporcionan 
información de todos 
los personajes, ubica- 
ciones y proyectos 
gubernamentales del 
juego, y son una lectu- 
ra interesante; una 
bonita variación de la 
superflua pelusa que 
incluyen muchos jue- 
gos actualmente. 



¡HOWZAAT! 

Una de las habilidades 
más satisfactorias de 
Hulk llega ya bien 
entrado el juego, cuan- 
do los jugadores pue- 
den comprar el movi- 
miento “Agarrar misi- 
les". Es fantástico. 


Hulk puede conuertir coches enteros en puños de 
acero con los que aporrear a los enemigos cercanos 


» pes múltiples y por completar con éxito cada 
misión de la historia. Los puntos se pueden utilizar 
para comprar más movimientos de combate al final 
de cada misión, muchos de los cuales (hasta 150) se 
van desbloqueando gradualmente a lo largo del 
juego. El sistema de combate es sencillo e intuitivo, 
y limitado principalmente a varios combos de dos 
botones: hasta los movimientos de aspecto más 
complejos son bastante fáciles de realizar después 
de un par de intentos. Y aunque hay una pila 
monumental de metal retorcido y explosiones en 
pantalla prácticamente todo el tiempo, toda esta 
locura conserva un cierto método y la acción nunca 
es demasiado dominante o confusa. Los ataques 
rápidos pueden recitarse casi sin esfuerzo, mientras 
que los movimientos más complejos pueden pro- 
barse en la zona de entrenamiento (donde tiene 
lugar el tutorial del juego, dentro de un simulador 
de Hulk nada menos). 

Las armas son otra parte grande del juego y las 
que añaden una enorme cantidad de profundidad a 
la acción diaria y, por supuesto, a la destrucción 
constante. Al agarrar a un coche, autobús o camión 
que pase, Hulk puede aplastarlo y moldearlo a su 
gusto. Usando sus habilidades metalúrgicas ama- 
teur, Hulk puede convertir coches en puños de 
acero para pulverizar a enemigos y edificios. Los 
autobuses pueden utilizarse como escudos/arietes/ 
monopatines improvisados, mientras que los 
camiones de misiles se convierten en los lanzadores 
RPG personales de Hulk, con los que puede lanzar 
una mortífera andanada de cohetes a los enemigos 
generando una tormenta de fuego de caos destructi- 
vo. Es diversión brillante. 

De forma acertada, la fuerza de ataque de 
Banner está gobernada por su estado mental, que 
va desde ligeramente demente a indignado y furio- 
so. Los jugadores se ven animados activamente a 
destruir más objetos para mantener la locura del 
gran chaval, asegurándose de obtener el máximo 
partido de las habilidades de Hulk. Una vez que 
hemos acumulado suficientes puntos de destruc- 
ción para llenar el medidor de destrucción, Hulk 
llega al máximo de su enfado: a los enemigos que 
hay en la zona les gustaría estar fuera de la ciudad 
cuando el tipo verde enloquece. Estos ataques espe- 
ciales tienen que cargarse manteniendo pulsados 
los botones X e Y, pero una vez que lo has hecho, 
Hulk desencadena una enorme oleada de destruc- 
ción que derribará todo lo que haya en un edificio 
de la ciudad. Impresionante. 

La cámara tiene problemas ocasionalmente 
durante las luchas más ajetreadas: cuando Hulk 



necesita cambiar rápidamente de dirección, particu- 
larmente durante las batallas con los jefes, suele 
rotar a una velocidad irritantemente lenta. Salvo 
esto, considerando la cantidad de cosas que pasan 
en pantalla en cada momento, apenas hay ralenti- 
zaciones. 

Es difícil describir la sensación que se tiene al 
jugar a Ultímate Destruction. En lugar de llevar a 
centros de internamiento a los chavales delincuen- 
tes que van por ahí sembrando la destrucción con 
un coche, el gobierno debería hacerles jugar a este 
juego durante un día o dos. Es tal la implacable vio- 
lencia de este juego que cualquier ansia destructiva 
pronto se ve exhausta en ios pobres pixelados habi- 
tantes del mundo de Hulk. Es cierto que puede ser 
preocupa ntemente sádico agarrar un autobús lleno 
de escolares y utilizarlo como escudo para aporrear 
a una flota de coches de policía, antes de lanzarlo 
contra un grupo de peatones, pero cuando es tan 
divertido, ¿a quién le importa? Un juego fenomenal, 
estupendo y grande en todos los aspectos que va a 
encontrar tanto a los seguidores como a los que _ 
no lo son del gigante verde. " 


Resumen 


-mE INCREDIBLE HUU TODO LO QUE NECESTmS SABER 


0 


El número de objetos destruibles hace que manejar a Hulk lo más 
parecido a causar disturbios, con más de 150 movimientos. 




Aunque enfrentarse a los jefes en batallas es un auténtico desafío, la 
recompensa es enorme cuando ñnalmente los vencemos. 


0 


Desplaxarse por el enorme entorno de libre movimiento es fácil gra- 
cias a los controles intuitivos. 


0 


El rmdo Historia es absolutamente enorme y hay más que suñcientes 
misiones laterales y de bonificación. 


La cámara algunas veces no puede seguimos y algunas misiones de 
buscar y destruir pueden ser un poco repetitivas. 
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Polifónicas y Sonidos reales 


m 85290 
1 85302 
085145 
X 85629 
P 85378 
82984 
O 85351 
^ 85303 
n 84202 
^ 85342 


La camisa negra I 
La tortura I 
Pobre diabla l 
Gasolina i 
¡Qué pasa neng! ( 
Paquito El Chocóla... I 
Zapatillas I 
Caminando por la vida I 
Telefono antiguo ( 
Devueiveme la vida i 


Noches de bohemia 
Fiesta Pagana 
Baila morena 
Esto es pá ti 
Equador 
A toda mecha 
Yo no soy tu marido 
Valió la pena 
Antes muerta... 
Perdóname 


Psy.Sally(Coca-cola) 
Verano azul 
Fraggle Rock 
La abeja maya 
Benny Hill 
Curro Jiménez 
Sexo en Nueva York 
Los Simpsons 
Volkswagen Golf 
Dragón Ball Z 
Aqui no hay quien... 
i El coche fantástico 


i NACIONALES I CINE I HIMNOS I 


I 


85338 

Chupa chupa 

84937 

Kill Bill 

82172 

85317 

Nada fue un error 

84064 

Star Wars 

83188 

85430 

A tontas y a lokas 

84724 

El bueno, el malo, feo 

84446 

82247 

Cannabis 

84067 

El Exorcista 

85220 

85249 

Hasta cuando 

80143 

La Pantera rosa 

82123 

85119 

Búscate un hombre... 

80017 

Misión Imposible 

83808 

85670 

Eres un enfermo 

84231 

Bar coyote 

82124 

84760 

Obsesión 

80044 

Rocky 

84494 

84428 

Asturias 

84207 

El Padrino 

82190 

85158 

Volverte a ver 

80096 

Pulp Fiction 

84094 

84826 

Dale don dale 

84440 

El señor de los anillos 

84362 

82364 

Chiquilla 

84759 

Gladiator 

84489 

82886 

Ni más, ni menos 

80498 

El fantasma de la .. 

84490 

85252 

Nunca volverá 

80125 

Mortal Kombat 

83809 

85234 

No me toques las pal.... 

80194 

Dirty Dancing 

84492 

OAA'yC 


. 1 Envía 84487 

|;::T 0 N 0 SH 5888 ii 

Ej: Envía TONOS 85302 al 5888 para escuchar "La Tortura" en tu móvil. 84932 


Barcelona 
Real Madrid 
Cara ai sol 
H. de la legión 
Athletic Bilbao 
H de España 
Atlético Madrid 
La internacional 
Betis 

H. Republicano 
Champions League 
Eis segadors 
Asturias patria.. 
Guardia Civil 
H. de Galicia 
100 Real Madrid 
We are the champ... 
You'll never walk... 
Sevilla F.C. 
A las barricadas 
Real Sociedad 


POP 


ROCK 


DISCO 


85352 

Speed of sound 

80239 

Final Countdown 

85439 

Axel F (Crazy frog) 

80726 

No woman no cry 

84068 

Du hast 

84226 

Cafe del mar 

84779 

Mariacaipirinha 

83655 

Thunderstruck 

84680 

Dragostea din tei 

80472 

Every breath you take 

80111 

Sweet Child of Mine 

85037 

Flashdance 

84244 

Hotel California 

80277 

Nothíng else matters 

80056 

Insomnia 

85329 Don't phunk with my heart 

80298 

Master of Puppets 

85048 

Enjoy the siience... 

85341 

incomplete 

83885 

Numb 

85172 

The sound of San... 

84248 

Losing my religión 

84976 

American idiot 

84203 

Dos gardenias 

80485 

Imagine 

80217 

Satisfaction 

83814 

Satisfaction 

80150 

Bitter sweet symphony 

85660 

Holiday 

85288 

Four to the floor 

85328 

Femme like U 

84624 

The trooper 

84860 

FIy on the wíngs... 

84247 

Feel 

81459 

Smoke on water 

85285 

Adagio for strings 

83950 

Moonlíght shadow 

85080 

Boulevard of Bro... 

80153 

1 Will Survlve 

85156 

Get right 

80293 

It's my Ufe 

84605 

Shin chan dance 

85278 

Shiver 

84611 

Whiskey In the jar 

84973 

Cali on me 


SONIDOS REALES 


EXORCISTA "Coge el teléfono... ¡Cabrón" 
ORGASMO Esta lo está pasando muy bien... 
TELEFONO Sonará como en casa de tu abuela. 
FRANCO "Españoles... Franco ha muerto..." 
NUEVO "¡Tienes un mensaje nuevo!!!" 

SUPLICO "Por favor, que aiguién me coja..." 
SUPERPIJA Osea... te cojo el teléfono 

PAJAROLOCO Te acuerdas del dibujo animado 
Ej: Envía TONOS ORGASMO al 5888 y te costará 


RISA Carcajada... Para mearse de risa 
POROMPOMPON Pero en versión borracho 
BEBE ¡Que monada! 

PEDO ¡Espeluznante! Sólo le falta el olor... 
NODO igual que en los cine de antes 

RADIOTAXI shhh 1 coche para ..shhhhh 
MOTOR Arranque de una harley davidson 
R2D2 ¿Recuerdas como hablaba R2D2? 
no ponerte a cien cada vez que te llamen 


UNA CA]\ICIÚI\I coru TU PROPIO IMOIHBRE q£] 


¿Te llamas LUIS?... ¡Asi sanara tu móvil! 


LETRA seguido del 
[NOMBRE que quieras 
(sin espacio) 


TONOS 

0: Envía TONOS LETRALUIS al 5888 para que suene... 


AL ^ 

5888 ^ 


LUIS, te llaman LUIS 
Es el teléfono, fono, fono.... 
LUIS, ¿quién será?, LUIS, 
Có-ge-lo, gelo, gelo... 


IMITACIONES DE FAMOSOS 


ELNEN 

LUiSMA 

PORTERO 

RISITA 

MARTESY13 

PALOMINO 

GOLLUM 

CACHULI 

MAIRENA 

PUERTORICO 

PREYES 


! Que pasa Nen! LMOYA 

..Como el Luisma no se entera BUSTAM 

...un poquito de por favor... RAMBO 
¡Cuñaooo! Te suena ¿verdad? TORRENTE 
Encarna, Encarna ROCHOLO 
...Soy Palomino y te digo Xiu Xiu MALIGNO 
El telefono es mí tesoro DINIO 
!! Que rompo cámaras y micros!!! SHINCHAN 
Que poderío tengo en el coño CUESTA 
"Y esssooo"... inconfudible ZP 

Soy yo, el móvil TAMARIZ 


Ej; Envía TONOS LUISMA al 5888 y la voz de LUISMA te 


.. A ras, a ras!!! 
Joder tío cógelo porque.... 
No siento las piernas... 
¿Te lo vas a creer??? 
De locura... ¡A tope! 
El famoso doctor te avisará 
No te volverás a confundir... 
La risa del niño travieso 
Vayase señor Cuesta 
Responde al telefono 
Algo de magia en tu móvil 
avisara cuando te llamen 





42813 41490 37605 43061 36927 

-.J Envía ..«•a 

■ "V" o COBO 

^ ■ AMimaciúN 3000 ^ 

EJ; Envía LT 37605 al 5888 y tendrás el DELFIN en tu móvil. 

39739 T ombién skiz 806 52 62 33 43063 



36497 42012 Ej: Envía LT BOXEO al 5888 y verós como se defiende 
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Análisis 



Los 4 Fantásticos 


Sin ser fantástico, es mejor que La película 


$<i 

(Xi 

í^i 

(^1 


Jugadores: 1-2 


Salida: Ya disponible 


www.f4thegame.com 



E ra la crónica de una muerte anunciada. La 
adaptación del cómic de Los 4 Fantásticos 
a la pantalla grande ha pasado sin pena ni 
gloria por la cartelera veraniega. Desde 
que se supo que el encargado del proyecto iba a 
serTim Story, ya no quedó ninguna esperanza para 
los aficionados al cómic, entre los cuales nos inclui- 
mos. Y por la parte que nos corresponde, al anali- 
zar el videojuego de turno, nuestras alegrías -lo 
mismo que nuestras esperanzas previas- han sido 
también escasas, aunque sin duda mucho mayores 
que las que tuvimos al ver la película. 

El juego adaptado desde la película, que a su 
vez es una adaptación del cómic -¿por qué no 
adaptan un videojuego directamente desde el 
cómic?- contiene todo lo que puede esperarse de 
un videojuego como éste. Argumento que sigue al 
del filme, escenas cinemáticas calcadas de éste, 
momentos de acción aprovechando las capacida- 
des de los super-héroes, mejora de habilidades, 
algunos miní-juegos metidos con calzador y unos 


malos malosos con poca inteligencia para poder 
repartirles estopa a placer. 

Siguiendo el patrón del filme, pero tomándose 
algunas licencias en contados momentos para 
darle un poco más de volumen a la historia, noso- 
tros, los 4 Fantásticos, nos enfrentaremos al Dr. 
Muerte y a sus secuaces para evitar el dominio del 
mal y bla bla bla, además de luchar con otros ene- 
migos aparecidos en el cómic como Topo o Diablo. 
El desarrollo de las misiones es siempre muy simi- 
lar: en cada nivel controlaremos a uno o varios de 
los 4 Fantásticos recorriendo el mapeado hasta lle- 
gar al final. Mientras tanto, a lo largo del camino, 
nos saldrán al encuentro los enemigos de turno, a 
los que deberemos eliminar para seguir avanzando. 
Es el clásico arcade de máquina recreativa de toda 
la vida, pero actualizado y adaptado a los gustos 
actuales. También mejoraremos nuestras habilida- 
des mediante puntos de experiencia, algo que exi- 
gen los jugadores actualmente y que tampoco 
podía faltar. 

Los niveles no son especialmente largos y sue- 
len durar entre 5 y 10 minutos a buen ritmo. La 
aventura principal se ha fraccionado en muchísi- 
mas secciones, quizá para darle más variedad al 
título y no hacerlo tan monótono. Aún así, Los 4 
Fantásticos se hace un poco aburrido tras varias 
horas de juego y aunque esto es algo ya caracterís- 


tico del género, aquí la monotonía se acentúa aún 
más que en otros títulos. La culpa la tiene clara- 
mente el diseño de la acción que es siempre igual 
y, por lo tanto, previsible. Comenzamos un » 



^ Vigila esa tormenta cósmica. Justo esa tan grande que tienes detrás de ti. 
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Los 4 Fantásticos ^ 


n 



Información Adicional 




MUJER INVISIBLE 

iAatigh! iAlerta de infil- 
tración! Los 4 
Fantásticos incorpora 
elementos de si^lo 
durante las misiones 
de Sue Storm gracias a 
su invisibilidad. Como 
era de prever son 
misiones bastante ano- 
dinas y completamente 
obviables. Abstenerse 
los seguidores de Sam 
Fisher; cualquier pare- 
cido con él es pura 
coincidencia. 


MÁS CUATRO 

Completa el juego en 
dificultad Media o 
Difícil (no es muy largo 
pero tampoco muy 
corto) y desbloquearás 
dos misiones extra 
secretas. Es una mane- 
ra de agradecerte el 
haber estado sentado 
en primera ñia esas 
horas de juego. 


^ ¡Está desafiando a la gravedad! iLanzando cosas con el poder su mente queremos decir! 


^ Los chistes sobre el temperamento ardiente son muy buenos. 


La aventura uaría ligeramente 
cuando jugamos acompañados 


» sub-nivel a los mandos de un Fantástico, elimi- 
namos algunos enemigos y un poco después salen 
otros adversarios un poco más difíciles. Acabamos 
con ellos y continuamos nuestra misión, se une 
otro Fantástico a nosotros controlado por la lA, 
seguimos luchando y aparece un mid-boss. Damos 
cuenta de él, seguimos luchando y finalmente nos 
unimos al resto de Fantásticos para luchar contra 
el jefe de final de fase. Ni siquiera se han dignado 
en dotar a los jefes de algo más de variedad y, aun- 
que son todos diferentes, siempre se derrotan 
siguiendo el mismo patrón, que no es más que 
esperar a que éste termine de ejecutar sus movi- 
mientos predefinidos, momento en el cual es vul- 
nerable, para atacarle sin compasión. Después de 
repetir el bucle tres o cuatro veces habremos aca- 
bado con él. Absolutamente todos los niveles son 


¡guales y siguen la misma estela e incluso llegare- 
mos a adivinar muchos momentos supuestamente 
sorpresa. 

En casi todas las misiones nos acompañarán 
otros Fantásticos y, aunque no podremos elegir 
nunca qué héroes pueden ser, sí que podremos 
alternar el control sobre ellos en cualquier momen- 
to. Habitualmente serán dos Fantásticos para cada 
nivel -también hay misiones en solitario- y el 
segundo personaje estará controlado por la lA del 
juego. No actúan especialmente mal y, aunque no 
ayudan mucho porque sus ataques apenas infligen 
daños a los enemigos, por lo menos tampoco 
molestan. El cambiar de un personaje al otro no 
afecta al desarrollo de las luchas ni al juego, excep- 
to en momentos clave donde tendremos que hacer 
uso exclusivo de alguna de las habilidades de un» 



^ Tenemos que preguntamos qué más puede alargar... 
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HEROES DEL CÓMIC Son fantásticos y son cuatro. 


^ Hola, 

mi nombre es Reed Richards, 
pero podéis llamarme Mr. Fantástico. 
Tengo unos miembros realmente largos y 
elásticos, pero yo prefiero usar mi masivo 
intelecto para hackear ordenadores en 
lugar de golpear a los monstruos 
que me rodean, 


Hola, mi nombre es Johnny 
Storm -el hermano pequeño de 
Susan-, y soy bastante calentorro. De 
hecho, puedo convertirme literalmente en 
‘ ^una antorcha humana y lanzar bolas dej 
fuego en cualquier dirección. 
¡Caliente! 


Hola, yo 

soy Ben Grimm. Soy un 
poco hosco, porque después de 
tomar 50 trillones de toneladas de 
radiación cósmica, me he convertido en La 
Cosa. Me divierto bastante machacando 
^cosas, pero de hecho soy bastante tímido 
y un poco introvertido. 




Hola, soy Susan Storm y 
soy la novia de Reed. Puedo 
parecer tan útil en una batalla como un 
pedo en un huracán, pero volverme 
invisible y usar mis poderes psíquicos ^ 
para lanzar cosas por los aires. 


^ ' <> '■ 

i JjL 

ñ n 


%:ll 



Información Adicional 


aUB DE LA LUCHA 

Al igual que el modo 
historia, Los 4 
Fantásticos también 
tiene una arena de 
combate donde podrás 
luchar contra hordas y 
hordas de enemigos. 
Está muy bien para 
practicar un poco o 
para descargar algo de 
adrenalina. Preparaos 
para comer un poco de 
puños elásticos. 



STAN LEE HABLA 

Cada nivel tiene oculto 
un logo de Los 4 
Fantásticos que puedes 
ir desbloqueando. 
Encontrarlos significa 
desbloquear modos 
extra para la arena de 
combate, artworkse 
información de la peli, 
incluso algunas entre- 
vistas con los actores y 
el legendario Stan Lee 
de Marvel. 


Es el clásico arcade de máquina 
recreatiua de toda la ulda, pero 
actualizado y adaptado 


» héroe concreto. Por ejemplo, Mr. Fantástico 
puede /tac/reor ordenadores y puertas, así que 
cuando se requiera tendremos que tomar el control 
de éste para comenzar el proceso, que no es más 
que un simple mini-juego a modo de puzzle y que 
es demasiado fácil en la mayoría de ocasiones. La 
Cosa, gracias a su fuerza, nos abrirá caminos donde 
antes no había. La Mujer Invisible nos protegerá 
con sus escudos, etc. Contra los jefes finales sí que 
estarán presentes todos los miembros del grupo 
siendo estas batallas las más confusas y caóticas. 

Los 4 Fantásticos ofrece también un modo 


añaden algo más de variedad y contundencia a las 
peleas. Otro punto en contra es que sólo la mitad 
de los héroes son realmente efectivos en batalla. El 
más divertido de controlar es sin duda La Cosa, 
seguido por Mr. Fantástico, pero es que tanto la 
Mujer Invisible que es prácticamente inservible en 
el combate, como Antorcha Humana cuyos puñeta- 
zos raramente llegan a término por culpa de un 
fallido sistema de detección de golpes, no son muy 
útiles. Toda una compilación que seguro gustará a 
los fans pero a los que no lo son mucho dejará h 
bastantes indiferentes. B 



cooperativo para dos jugadores, aunque hubiera 
sido más lógico aprovechar a los cuatro héroes 
para que este modo lo aprovecharan tres amigue- 
tes más. La aventura varía ligeramente cuando 
jugamos acompañados. Las misiones individuales 
de antes ahora son acompañadas, y esto hace que 
algunas situaciones ideadas para un jugador se 
vuelvan extrañas con dos. Por ejemplo, en la parte 
final del juego la Mujer Invisible tendrá que esca- 
par sigilosamente de una cárcel. Para ella es fácil, 
claro, porque se puede volver invisible, pero si 
juega un amigo con nosotros su personaje no 
podrá y quedará en un segundo plano mientras el 
primero elimina a los enemigos sin que salte la 
alarma. 

El sistema de combate no es del todo malo 
pero sigue sin aportar frescura, una vez más, al 
juego. Golpes vistos mil veces y un control igual al 
de siempre. Los combos son en su mayoría simples 
y poco efectivos porque los enemigos se caen al 
suelo al segundo o tercer golpe anulando la propia 
naturaleza del combo. Por otro lado, los golpes cós- 
micos, que restarán parte de nuestra energía cósmi- 
ca y que se rellena sola con el paso del tiempo, 



Los robots del Doctor Muerte serán unos adversarios comunes. 



Resumen 


LOS 4 FANTÁSTICOS TODO LO QUE NECESITAS SABER 


Un nuevo videojuego que fracasa por estar al servicio de una pelícu- 
la. Los 4 Fantásticos se merecen algo mejor. 




Es un beat-'em-up como marcan los cánones mezclado con ocasio- 
nales minhjuegos sencillos pero amenos. 


El 


El modo cooperativo es en ocasiones incoherente a pesar de ser lo 
más divertido del disco. 


ül 


El apartado técnico roza el suficiente, pero la peor parte se la lleva el 
sistema de detección de golpes y el movimiento de cámara. 


En general bastante monótono, con muchas misiones parecidas o 
iguales y un buen montón de enemigos calcados. 


m 


Veredicto 


m 
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^ El ejército intentará derribarte. 


4 ^ Acaba con ellos usando el rayo destructor. 


Destroy All Humans! 


^ Haz volar a peatones y a vehículos... 


nos o animales a los que podemos lanzar por los 
aires o lanzar contra otros objetivos. ¿Suena diverti- 
do, eh? Pues espera a potenciar esta habilidad 
hasta que nos permita lanzar vehículos y otros obje- 
tos pesados contra nuestros atacantes. Lo mejor de 
éstas y otras habilidades son los comentarios que 
hacen los ciudadanos, al escanear su cerebro o 
cuando los lanzamos por los aires, tales como 
«estoy volando» o los inocentes comentarios de 
«Miss Rockwell» mientras la abducimos y usamos 
la sonda anal: «Si, justo ahí», ejem... Nuestros ene- 
migos irán mostrándose más y más agresivos. 

En los primeros niveles sólo la policía hará 
acto de presencia, agentes un poco lentos cuyas 
armas de fuego no serán rivales para nuestro arma- 
mento. Cuando avancemos un poco, aparecerá el 
ejercito, hasta el punto de enviar a sus tanques, 
camiones con infantería y potentes misiles antiaé- 
reos que habrá que ir eliminando mientras evita- 
mos sus regalitos tierra-aire. Sin embargo, lo más 
peligroso está por llegar: los temibles hombres de 
negro tienen el armamento más potente, los coches 
mejor blindados y esquivan mucho mejor nuestros 
disparos. Pandemic, además de disfrutar agregando 
su humor a todas sus creaciones, también gusta de 
usar un motor de juego a la altura de las circuns- 
tancias, lo que garantiza una física excelente, reac- 
cionado de forma espectacular a las explosiones, 
lanzamiento de humanos, coches, etc. 

Crypto deberá cumplir una seríe de misiones, 
donde la acción tenderá a ser el componente princi- 
pal, aunque como veremos aniquilar humanos no 
será nuestro único objetivo. Extraer el cerebro 
humano forma parte de todas las misiones, ya sea 
para cumplir unos objetivos marcados como para 
gastarlos en potenciar el armamento, los poderes o 
el platillo de Crypto. Cómo lo hagamos ya es cosa 
nuestra, electrocutándolos, lanzándolos al vacío, 
utilizando la sonda anal, usando varias de estas 
armas, que iremos potenciando utilizando al ADN 
que hay en el cerebro de nuestras víctimas. Más 
adelante recibiremos armamento más potente, » 


LA PEOR PELÍCULA 
DE LA HISTORIA 

Formando parte de los 
divertidos extras a des- 
bloquear, disfrutare- 
mos de una larga 
secuencia de la pelícu- 
la Plan 9 from Outer 
Space perpetrada por 
el ya mítico Ed Wood 
y que ostenta el dudo- 
so honor de haber sido 
nombrada oficialmente 
la peor película de la 
historia. 


^ Diviértete lanzando vacas desde el tejado. 


^ El gobierno también dispone de mutantes. 


^ Nunca detengas a un alíen por exceso de velocidad, acabará mal. 


Malditos terrícolas 


D emoledora, contundente, brutal y especta- 
cular ha sido la forma en la que Spielberg 
ha plasmado junto a Tom Cruise los devas- 
tadores efectos de una invasión alienígena 
en la tierra. Pandemic ha optado por ofrecernos el 
punto de vista del invasor, sus verdaderas intencio- 
nes y qué destino aguarda realmente a los terrícolas 
que los guardan. 

Tras hacernos disfrutar como enanos con su 
anterior título. Mercenarios, Pandemic ha dado aún 
más rienda suelta a su imaginación y talento para 
su nueva obra, mostrando además un sentido del 
humor más que incorrecto que a buen seguro logra- 
rá arrebatarnos más de una sonrisa o carcajada. 
Destroy All Humans recuerda inevitablemente a 
esas películas de serie B que fueron tan populares 
en los años cincuenta. Tanto su estética como su 
música y su desarrollo temporal están enfocados en 
esa línea. Obviamente, esto es así porque sus crea- 
dores han querido darle ese ambiente que tan bien 
le ha sentado el juego, tomando con gran referencia 
actual la irreverente Mars Attack deTm Burton. 
Durante el juego controlaremos a Crypto, un peque- 
ño alienígena un poco cabezón a quien le gustan 
bastante poco los patéticos humanos, pero a la vez 
disfruta degustando sus deliciosos cerebros. Gracias 
a su inteligencia superior, Crypto dispondrá paulati- 
namente de numerosas habilidades mentales con 
las que controlar, engañar y atacar a los despreveni- 
dos ciudadanos, totalmente ajenos a la invasión 
encubierta que se está produciendo. Habilidades 
como la hipnosis, que nos permitirá controlar a los 
humanos para distraer a los demás, mimetizarnos 
para pasar desapercibidos, etc. La psicoquinesia, 
por su parte, nos permitirá mover objetos, huma- 
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Destroy Atl Humans! 


X 


INVASIÓN EN LA GRANJA No pierdas eL tiempo en hacer círcuLos en las cosechas. 


DESINFORMANDO 

Al finalizar cada mi- 
sión, ya sea con un éxi- 
to o fracaso, disfrutare- 
mos con ia lectura de 
la primera página de 
los periódicos, donde 
ias autoridades tratan 
de dar todo tipo de ex- 
plicaciones (a cuai más 
absurda) sobre ias su- 
puesfós actividades 
alienígenas, señaiando 
frecuentemente al co- 
munismo como culpa- 
ble de todo. 

CON AUENSYALO 
[JOCO 




El detonador de iones es extremadamente poderoso. 


» con el que abrasaremos, quemaremos y volare- 
mos a nuestras víctimas, teniendo en cuenta que al 
hacerlo volatilizaremos también su cerebro, 

haciendo imposible su recogida. Empleando 
el platillo de Crypto y su potente rayo des- 
tructor destrozaremos las ciudades hasta 
sus cimientos: casas, fábricas, automóvi- 
les y todo lo que se nos cruce por el 
camino, dando rienda suelta a nuestros 
más bajos Instintos. Sirviendo de contrapun- 
to a tanta destrucción, cumpliremos misiones donde 
tocará estudiar el cerebro humano en lugar de consu- 
mirlo, suplantar al alcalde y dar un discurso tranqui- 
lizador, modificar las antenas de televisión para 
influir en sus pensamientos o averiguar qué se traen 
entre manos los hombres de negro y su proyecto 
“Majestic". La ajustada curva de dificultad y el exce- 
lente control implementado hacen de DAH un título 
que engancha desde el inicio, ya que a pesar de los 
diversos poderes a utilizar resulta muy accesible y 
divertido para el jugador medio. Si tuviéramos que 
poner una pega sería ia ausencia de puntos de guar- 
dado intermedio: en ocasiones, una explosión poten- 
te puede convertimos en papilla espacial, teniendo 
que comenzar de nuevo la misión desde el principio. 

Gráficamente destaca sobre todo a nivel artísti- 
co, recreando las ciudades, vehículos y vestimenta de 
la época con un look muy característico. Visualmente 
no es un título con el que presumir de la consola 
ante los amigos. El motor gráfico resulta similar al 
utilizado en Mercenarios y destaca el modelado de 
Crypto y algunas texturas, siendo en general bastante 
normalito en cuanto a detalles o cantidad de polígo- 
nos, eliminando eso si, las brusquedades o el ^ 
poppíng presentes en la versión de PS2. H 


Seguramente pocos lle- 
garán a darse cuenta, 
pero la voz de Crypto 
está doblada por 
Murdock, el genial loco 
integrante del Equipo 
A. Al ofrecerse en 
España únicamente en 
versión doblada nos 
quedaremos un poco 
indiferentes, pero al 
menos nos alegramos 
de que este simpático 
actor siga todavía en 
activo, ¿estará tan loco 
como siempre? 


LAS GUERRAS 
CLON 

Cada vez que 
los humanos 
nos macha- 
quen y sal- 
gamos vo- 
lando por los 
aires, nuestra 
nave nodriza 
producirá un nue- 
vo Clon numerado 
de Crypto. Mirado por 
el lado bueno tendre- 
mos una serie ilimita- 
da de vidas, y mirado 
por el lado malo la mi- 
sión tendrá que repetir- 
se íntegramente. 



4^ Camúflate replicando a los humanos. 



Resumen 

DESTROY ALL HUMANS! TODO 10 QUE NECESrTAS SABER 


Un título que se presenta sumamente original, iconoclasta, divertido y 
sobre todo, fácil de jugar. 

ES 

Uno de las caracteristicas más destacables del juego son las misio- 
nes alternativas al más puro estilo GTA. 

ra 

Por desgracia uno de los pocos fallos del juego es que su duración es 
algo escasa; se nos quedará bastante corto. 


licnicamente el juego está muy bien resuelto, peno la física destaca 
sobre el resto de aspectos. 

no 

Aunque en lineas generales resulta bastante entretenido, se echa en 
felta un poco de variedad en las misiones. 

Veredicto 
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Lot ju«|of cuya puntuack>n atié anmarcada con un recuadro nagro 



a ia fiita da li'laflkta OfkM Xbox Cdidón ttpaopki. 


Eí f^nieamiento es muy Tienen este galardón k» 

; dispomóies para Xbox que cuentan con uña 
I punüuK»n igual o supemrr a 8.5. Se bata de títulos que 

|n ser jugados por todo buen afidonado a ios vtdeojuegiB 
que se pra;ie. 
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wwiifirjMveAiviiF ■■■ 

QRCUS MAXJMUS 
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mi IM MrOAP PAI IV 9 




WUn mwMC RALLi 9 

COUNMOMBIMíariM 


10 Conducción 



iMUMATROim 

L-MENOFCOURAGE 



COUNTER-STRIKE 
CRASH 

«AiANoaBn 9NI wBoe er cDim 

CRASH TWINSANrn 

oysHMt 

CRiMSONSEA 


CT5F: FIRE FOR EFFECT 

«meíser^ 

DAD: HEROES 

DANQNG STAGE UNLEASHEO 

ÓMKMiHL 

OARKSUMMfT 

IKiVíiilMMIiHHVUI BMX t 

DAVID BECKHAM SOCCER 


0EADORAUVE3 

02 

Beat-'em-up 






DEAD OR ALIVE XTREME BEACH VOLLEYBAU 

U 

Voleibol 

1 8.9 1 


mjOMHll 

DEAD TO RIGH TS II 
DEFIAM ñ GHT FOR NEW YORK 

DELTA FORCE; BLACK HAK DOWN 

mniMBiewiK 

OIE HARD: VENDEHA 

eooMs 

piNASTY WA RRIORS 4 
DIÑO CRISIS 3 

•ieMBi 

ORMUTO 
DR1V3R 

evmii 

EGGO MANIA 

mcMiaiu 

a E5PANTAT1BUR0NES 

&eiRlD 

aHOBBÍT 
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PSI-OPS: THE 
MINDGATE.. _ 
CONSPIRANCr 





1 TUROK EVOLUnON 

08 

Acción / Shooter 

•y 

1 UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004*2005 

37 

Fútbol 


B UFC TAPOUT 

05 

Beat-‘envuD 



1 UNA SERIE DE CATASTRÓFICAS DESDICHAS DE LEMONY SNICXF 

36 

Acción 

1A 

1 UNREAL Ik THE AWAKENING 

27 

Shooter 

4J 


■■ 

1 UNREAL CHAMPIONSHIP 2 

39 

Acción en 1* oersona 

9J 


■■ 

VAN HELSING 

29 

Avenlura/acaón 

^5 

VOODOO VINCE 

21 

Plalaformas 

7,7 

WHACKEDI 

0 

Parly Game 


WRATH UNLEASHED 

25 

Lucha/Estrate^ 

áa 

WORLD CHAMPIONSHIP SNOOKER 2004 

31 

Billar 



1 WORLD RAQNG 

13 

Carreras 

1 


1 WORMS 4. MAYHEM 

4? 

Acción 

e.7 1 


1 WRECKLESS THEYAXUZA MISSTONS 

03 

Conducción 

«¡0 

|WWERAW2 

21 

Boxi^ 


1 X-MEN LEGENDS 

34 

RPG 1 




IXIIi 

22 

Shooter 

[ oj 


hh 

1 YU-GI-OH! DAWN OF DESTTNITY 

35 

Cartas 

SüO 
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Si^rípcíóri 


12 NUMEROS POR TAN SOLO 58,35 € 


* Sólo para residentes en España 
Precio en Europa: 95,00 €. 

Resto del mundo: 127,00 €. 


Pnfr<*«itir5f' ot 


THE INCREOIBLE 
HULK: ULTIMATE 
DESTRUCTION 


SCOOBY-DOO! 

UNMASKED 


CondpiTinrd 


FifiMFanmvXI Ghoft Rpc«n 3 


Kampn 


www.revistaoficialxbox.net 
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W W 

de la Revista 
Oficial Xbox 


X 



Revista Oficial Xbox 


¡OFICIAL! 

Todas la^ noticias dol universo Xbox y los mejores análisis. 

ídugablei 

Consigue un exclusivo DVD con demos jugables. 

iLA PRIMERA! 

Nottctas, avances y anáfisis antes que na£=. 


Boletin de su sc ripción 


Oferta 
Especial 
de Suscripción 


□ si, DESEO SUSCRIBIRME POR UN AÑO (12 
NÚMEROS) A LA REVISTA OFICIAL XBOX EDICIÓN 
ESPAÑOLA 


DATOS PCRSONALES: 

Nombre y apellidos 

Dirección 

Teléfonos 

Población 


Provincia 

CP: 

Correo electrónico 



icf ^ SS.35 € ufBw un ahur» ^ 25, S 


Idjunto talón nominativo 
[Tarjeta de ^dito (i 
06 dígito! 

N? 

Nombre del titi 
Cadudéfid 

Fin 


deisábcuiad) 



REMITAMOS EL CUfÓN POR CARTA, FAX O E MAIL A: 

XBOX SUBSCRIPCIONES 
P2 San Gervasio, 16-20 • 08022 Barcelona 
Tel: 93 254 12 58 ■ Fax: 93 254 12 59 
e-mail:suscripciones@mcedícíones.es 

□ De acuerdo con lo contemplado en la Ley 15/199, de 13 de diciembre, le informamos que los 
datos que Vd. nos ^cilita serán incluidos en el fichero automatizado de MC Ediciones, S.A. con 
la finalidad de mantener la relación con Vd. Los datos facilitados son estrictamente necesarios 
para mantener la relación de suscripción, por lo que su cumplimiento es obligatoria. Vd. tiene 
el derecho de acceso, rectificación, cancelación y oposición, que podrá ejercitar comunicándolo 
por carta a: MC EDICIONES, S.A. (Paseo de San Gervasio, 16-20, 08022 Barcelona). Asimismo, Vd. 
autoriza expresamente la cesión de sus datos identíficativos a Microsoft Corporation e Imagine 
Medía Inc. (EE.UU.) al objeto de mantenerle informado de las novedades relacionadas con la 
consola Xbox, así como con respecto al desarrollo de nuevos servicios y productos informáticos 
que puedan ser de su interés. Si no consiente la cesión señale con una X la casilla. 
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PlayMore 
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Noticias Live 


XOOX L 1 V ”EI ON LINE CONECTADO 


Play 

Uve 


El primer Ridge Racer con juego on Une 

La sexta entrega de la serie llegará a Xbox 360 


® La legendaria serie de juegos de conducción 

de Namco llegará a Xbox con la próxima U primera entrega 

generación de sistemas. Es decir, ya. Ridge Racer 6 de ia legendaria 
es uno de los últimos títulos anunciados para el saga que llegará a 

nuevo sistema de Microsoft como juego que acom- una consola de 
pañará su lanzamiento cuando se produzca en Microsoft saldré 

Estados Unidos este otoño. simultáneamente 

Pese a la proximidad, se conocen pocos deta- con el lanzamiento 
lies acerca del proyecto. Namco se ha referido de Xbox 360 en 

recientemente a las opciones de juego on Une para Estados Unidos, 
explicar que Ridge Racer 6 es el primer título de la 
franquicia con esta modalidad y presentará lo que 
llaman Batallas Multijugador Online a través de 


Xbox Live. Utilizando el sistema de Matchmaking 
del juego, los usuarios podrán emparejarse con 
jugadores de todo el mundo para participar en 
intensas carreras. También podrán subir a Xbox Live 
sus marcas personales en el modo Time Attack para 
ver cómo se comparan con las de otros jugadores. 
Habrá estadísticas, vehículos fantasma para descar- 
gar y probarse contra los amigos o los mejores del 
mundo. Nuevos contenidos para el juego y nuevos 
vehículos serán puestos a disposición de los juga- 
dores periódicamente a través de Xbox Live 
Marketpiace. Las expectativas pues, del desembarco 
de la saga en Xbox son muy altas. 


Apuntes 


Dos millones de jugadores 


I Hay una sene de asuntos de actualidad sobre 
títulos de Xbox Uve que no queremos de/ar 
pasar sin mencionar. Uno corresponde a 
Fono, el esperado luego de conducción de 
Microsoft que comentamos en este mismo 
número. A partir de ahora, los pilotos de 
Pona ya pueden conocer su lugar en las 
clasificaaones mundiales del juego ect^ndo 
un vistazo a su página web: www. 
forzamotorsporlnet. Microsoft Game Studios 
ha anunciado la 
disponibilidad de 
1.400 

clasificaciones 
para que los 
usuanos puedan 
consultarlas, 
incluyendo 

Hotlap, Point to Point. Autocross y Time tnals 
También están disponibles las dasificactones 
de cada circuito y coche, así como una 
general multijugador. Según Microsoft. Fono 



La comunidad de usuarios de Xbox Live se duplica en solo un año 

Superando las previsiones inicialmente anun- En la nota de prensa enviada a los medios, 

ciadas por Microsoft el año pasado, el servicio Microsoft también afirma que se han producido 

de juego on Une Xbox Live ha alcanzado ya los dos más de 20 millones de descargas de contenido. Con 

millones de usuarios en todo el mundo. O, lo que el ya inmediato lanzamiento de Xbox 360, los usua- 

es lo mismo, crece a un ritmo de un nuevo usuario rios podrán transferir su cuenta de Live al nuevo sis- 
eada treinta segundos. tema sin ningún problema y acceder al juego on 

«El haber alcanzado los dos millones de miem- Une de nuevos títulos tan prometedores como 

bros en un periodo de tiempo tan breve dice mucho Project Gotham Racing 3, Cali ofDuty 2, Dead or 

del alcance y dinamismo de la comunidad de Xbox Alive 4 o Perfect DarkZero, entre otros. Además, 

Live», ha expresado Robbie Bach, vicepresidente podrán disfrutar de múltiples niveles de servicio, 
sénior y responsable de Xbox en la división de tarjetas de jugador mucho más completas que el 

Home & Entertainment de Microsoft. «Este enorme simple identificativo que se usa en la actualidad, 

crecimiento no es sino un testimonio del contenido zonas de juego especificas adaptadas al estilo de 

y las interesantes experiencias que permite vivir juego y las preferencias de cada usuario, la tienda 

Xbox Live en la actualidad. Este servicio está InspI- Xbox Uve o el centro integrado de mensajes. Xbox 
rado en la fuerza creativa de cada persona y all- 360 promete ser un nuevo salto hacia delante para 
mentado por la pasión de la comunidad mundial.» Xbox Live.» 


El parqiM d« Xbox 
a etcala mundial 
crees cada día 
méf y con él loa 
miavoi ututariot 
de Uva: se dka 
que hay un nuevo 
usuario cada 30 
segundos. 





Motrosport se ha convertido en el segundo 
juego más popular de Xbox Live tras Halo 2, 
con más de tSO OOO jugadores participando 
en carreras on Ime. 

El segundo apunte tiene que ver con el 
espía más popular del catálogo Xbox Sam 
Fisher ya tiene a su disposición un nuevo 
mapa multijugador para Spimter Ceii: Choos 
Theory Steel Squat presenta un almacén 
ubicado en las calles de Brooklyn. Nueva 
York Hay sospechas de que puede ser algo 
más que la base de una banda callejera y 
corresponde a los espías de Shadownet 
descu bnrio. Disponible gratuitamente a través 
de Xbox Live. 


Shaquille O'Neal llega a Xbox 


La nueva entrega de la serie NBA 2K6, on line 


NBA 2K6 no será el primer título de 
la serie en contar con juego on Une, pero 
sí el primero en hacerlo en Europa. La 
nueva entrega incluirá nuevos 
movimientos, una temporada más completa y 
otras posibilidades como emplear los puntos 
conseguidos en actualizar aspectos del personaje, 
desbloquear mini juegos o comprar nueva música 
con la que ambientar las hazañas en la pista de 
baloncesto. Por supuesto, la más importante de las 
novedades es el modo de juego on line, 
completamente remozado frente al de entregas 
anteriores. Contará con un sistema VIP que 
permitirá intercambiar equipos on line 
perfectamente ajustados al estilo del jugador, de 
forma que es posible jugar contra los amigos 
incluso cuando éstos no están on line. Parece que, 
tras ia defunción de la línea XSN de juegos 
deportivos y, en particular, los títulos NBA Inside 
Orive, Xbox Live volverá a contar con un buen juego 
de baloncesto. 


® Prepárense todos los fans de la liga de 

baloncesto más importante del mundo y del 
gigante Shaq en particular. El jugador de la NBA -y 
declarado amante de los videojuegos- será un 
habitual de Xbox Live a partir de este mismo otoño, 
cuando la serie NBA de Take 2 haga su debut en 
Xbox Live... en Europa. 


Gigantes sobre la pista on Une 




LiveAnálisis 


Miramos con otros ojos los últimos 
juegos analizados y nos centramos 
en sus opciones para Xbox Uve 
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^ Arreglar los coches cuesta dinero. Mejor no estropearlos demasiado. 


4 ^ La línea de trazado no es obligatoria en Xbox Live, pero es mejor utilizarla. 


Forza Motorsport 

El simulador de conducción más completo, en Xbox Live 




Análisis; ROX 40 
Jugadores: 1-2 P. Partida 



® Que Forza es uno de los juegos de conducción 
más grandes creados ya debió quedar sufi- 
cientemente claro en nuestro análisis del número 
40. Y realmente grande, queríamos decir. Quien 
haya estado jugando con él offliney crea que tan 
sólo ha empezado a rascar la superficie de todo lo 
que ofrece, que espere a probarlo en Xbox Uve. En 
este entorno se dará cuenta de que con Forza podría 
pasarse el resto de su existencia corriendo por circu- 
itos de todo el planeta contra otros jugadores. 

Forza Motorsport es el primer juego de Xbox 
que verdaderamente integra la trayectoria on Une 
del jugador en el modo off Une, Sí hasta ahí ya 
parece que hay un millón de pruebas para dominar, 
esperan todavía más on Une. Obviamente, correr 
contra jugadores reales en lugar de los pilotos 
manejados por la lA es más satisfactorio. Pero es 
que además, los vehículos que se ganan on Une 
pueden usarse off Une, al igual que el dinero. 

Los aficionados a buscar compulsivamente el 
máximo porcentaje de juego completado tienen 
que pasarse por Xbox Uve para darse cuenta de la 
enorme tarea que tienen por delante. Otro aspecto 
interesante es poder comprobar lo rápidos que real- 
mente son los amigos. Una vez entras en Xbox Uve, 
el juego descarga automáticamente sus puntua- 
ciones y estadísticas para cada uno de los circuitos. 
Es como correr contra tus compañeros sin jugar 



realmente con ellos. Algo que puede ahorrar ciertas 
humillaciones si se es novato o directamente poco 
habilidoso con la conducción. O tímido, que tam- 
bién los hay -y mucho- en Xbox Uve. 

Las carreras transcurren habitualmente sin lag, 
ai menos en lo que hemos jugado. Puede resultar 
un poco costoso introducirse en una partida; y 
encontrar el coche adecuado también es complica- 
do. No hay cosa más fastidiosa que meterse en la 
carrera pensando que hay una oportunidad de 
ganar para encontrarse al corredor de delante con 
un Toyota -por ejemplo- cargado de todas las modi- 
ficaciones posibles para aumentar su velocidad. 

Para poder saltar a la arena internacional y no ser 
vapuleado de forma sistemática, conviene haber 
completado una buena parte del modo off Une y 
contar ya con todos los coches y actualizaciones. _ 
Entonces, Forza es una auténtica gozada. H 


Elige un coche del garaje y adelante. 



MALA EDUCAQÓN 

Por no decir otra 
cosa En muchas 
ocasiones nos 
encontramos en la 
situación de entrar 
en el punto de 
encuentro de una 
partida y ser 
expulsados sin 
motivo aparente Un 
mensaje dice que "el 
anfítnón te ha 
expulsado de la 
partida", lo que no 
es precisamente un 
comportamiento 
educado Si lo que 
uno busca es jugar 
una partida con sus 
amigos, debería 
cerrarla ai resto de 
usuarios 



4 ^ Los mejores conductores tratan de evitar las 
colisiones con otros vehículos. 



4 ^ Una de las vistas de cámara disponibles. 


Veredicto 
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XOOX I . 1 V -El ON LINE CONECTADO 


Pariah 

Digital Extremes centra su atención en Xbox Live 


Análisis: ROX 40 


Jugadores: 1; 2-16 S. Link 




Puntuación: 7,1 


® Dijimos en su momento que Pariah, la última 
obra de Digital Extremes, era un juego irre- 
gular. Algunas buenas ideas bien ejecutadas, 
otras resueltas de peor manera y unas pocas 
que no hacían ninguna falta. Pero también 
comentábamos que, pese a todo, el juego 
ofrecía su mejor cara en el Live gracias al 
primer grupo. 

Pariah, al primer vistazo, es un 
shooter en primera persona más. La 
historia de una huida a través 
de un mundo hostil. Con la 
presencia de vehículos y 
diferentes facciones en 
liza con las que el prota- 
gonista, de vez en cuan- 
do, se topa inmerso en 
sus propias escaramuzas 
bélicas. Nada nuevo, pero 
Digital Extremes ha introdu- 
cido algunas ideas que consi- 
guen que Pariah tenga una per- 
sonalidad más marcada en Xbox 
Live que en su campaña offiine. 

Pequeños -y no tan pequeños- deta- 


ll 


lies y a ajustes que consiguen transmitir un feeiing 
diferente al de otros shooters on Une. 

Primero está una rejugabilidad fuera de lo nor- 
mal gracias al editor de mapas incluido. Un tipo de 
herramienta corriente en el mundillo del PC, rara en 
el de las videoconsolas y que aquí se pre- 
senta bajo un interfaz extremadamente 
intuitivo, sencillo y a prueba de tontos 
podríamos decir. Sobre una vista 3D de 
un escenario, el jugador puede modificar 
la orografía del terreno a su gusto, colocar 
y quitar estructuras y vehículos, juguetear 
con las condiciones climáticas y de luz, el 
tipo de terreno, etc, etc. Cada modifica- 
ción aparece en pantalla al instante y 
basta apretar un botón para saltar 
al escenario y probar los cambios 
en primera persona. El resto 
depende de las habilidades 
del jugador. Los mapas se 
suben al servidor correspon- 
diente y a partir de ese 
momento son jugables en 
Xbox Live, sin que sean nece- 
sarias engorrosas descargas 
para el jugador que quiera 
echar un vistazo a nuestra obra. 
Otras novedades están encua- 
dradas en la jugabilidad. No nos 


4 ^ Ya se pueden jugar excelentes mapas creados por los usuarios gracias a las 
posibilidades que ofrece Xbox Live. 

referimos a los vehículos y su pobre control, sino ai 
set de dos armas que -a diferencia de un Halo, por 
ejemplo- el jugador elige antes de entrar en acción. 
Durante el curso de la partida es posible salirse al 
menú, cambiarlo por otro set diferente y volver rápi- 
damente a la partida. Pero esa limitación a dos 
armas es una interesante manera de personalizar a 
EDITOR los jugadores en partida y establecer una suerte de 

ESTRATÉGICO clases de personajes, como sucede en otros shoo- 

¿Cómo funciona la ters on Une. 

herramienta de Más interesante aún es la aplicación del siste- 

creación de mapas ma de actualización de armas en las caóticas parti- 
da Panah? Para das on Une. En la campaña offiine, el protagonista 

ponerlo en pocas de Pariah actualiza la potencia y funciones de sus 

palabras, viene a ser armas con células de energía que va recogiendo a 

como SI el jugador lo largo de los niveles. El sistema continúa vigente 

disfrutará de un en las partidas on Une y proporciona una enorme 

control tipo ETR variedad de armas a los participantes, que pueden 

sobre los escenarios utilizar en diferentes momentos dependiendo de 

de Panah libertad de cómo se esté desarrollando la acción, 
cámara y facilidad a Pariah utiliza una versión de la tecnología 

la hora de manejarse Unreal que realiza un gran trabajo con los escena- 

con los menús de rios exteriores, en los que se encuadran la mayoría 

opciones Pero lo de los mapas disponibles. El número no es excesi- 

mejor de todo es que vo, pero la presencia del editor de mapas solventa 

no implica grandes ese problema. Otro aspecto que demuestra la aten- 

complicaciones a la ción puesta por los creadores de Pariah en el juego 

hora de compartir las on Une es la presencia de bots en las partidas en 
creaciones con otros Xbox Live. No hay grandes sorpresas en los modos 
usuanos y hace que de juego -Combate a Muerte, Capturar la bandera y 

compartirlas sea tan Asalto-, pero cubren las suficientes variantes de 
sencillo como buscar juego como para que Pariah sea una opción a tener 

cualquier tipo de en cuenta por muchos jugadores que busquen algo 

partida on hne. De nuevo después de pasar los últimos meses jugando 

hecho, el origen de a cualquiera de los últimos shooters estrella y quic- 
ios mapas es uno de ra refrescarse. De verdad: os invitamos a probar- _ 

los cnterios a definir lo y comprobarlo vosotros mismos. mm 

en la búsqueda de 
partidas 


Veredicto 


4 ^ Planta cara a las fuerzas invasoras en el modo Asalto. 











El Inglés con 1.000 palabras"... ¡Funciona! 

^ F¿ sis-tauc: fjdru Lmóldr Liiñis (.me 

t -¿7 Hsíjcíulu 
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'^Seguramente usted ya conoce a alguien 
que está aprendiendo a hablar inglés con 
mi método. El Inglés con LOGO palabras 

Y lo mismo sucede en otros países. 

En los Estados Unidos muchos latinos 
trabajan, leen, conversan e incluso ven la 
televisión en inglés, gracias a lo que l| 
aprendieron con mi método. [ 1 


Por eso, puedo garantizar por escrito que 
¡funciona! Miles de personas en todo el 
mundo ya lo han comprobado . 

Si usted desea conocer más detalles .sobre 
cómo hablará inglés con sólo 1.000 
palabras o conoce a alguien que necesita 
hablar inglés rápidamente, llame a CCC 
y le infotynaremos . " 


902 20 21 22 

www.cursosccc.com 


BBB 


The 

Maurer 

Method 


Profesor Carlos Maurer 
Autor del Método “El Inglés con 1.000 pafcibras 
“The Maurer Method’* 


Le invitamos a recibir información sin compromiso llamando al 20 21 22 
o enviando este cupón a CCC: Apdo 17222 - 2$o8o Madrid. 


GARANTIA 
DE APRENDIZAJE 




Si al terminar el Curso, 
el alumno no queda 
satisfecho de la enseñanza 
recibida, CCC le devolverá 
el importe abonado. 


¿QUÉ CURSO LE INTERESA? 
Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Teléfono/s: 

DNI (opcional): 

E-mail: ..... . 


Apellidos: 


Fecha nacimiento: 


. País de nacimiento: 






I» d» 


ig c^n QQQ 


Otros Cursos de CCC 

■ Graduado ESO. Preparación Título Oficial. I (juitana. ■ Decoración. ■ Monicor/a de Manualidades. ■ Curso Práctico de Tapicería. | 
|!l ■ Esteticista. ■ Peluquería, ■ Auxiliar de Enfermería. ■ Auxiliar de Geriatría. ■ Quiromasaje. ■ Naturopatíay Herbodietética, ] 
I Monitor de Relajación y Desarrollo Personal. ■ Monitor de Yoga. ■ Cocina, ■ Auxiliar de Clínica Veterinaria, I 
I Electricista Profesional. ■ Técnico en Construcción de Obras. ■ Gestor Inmobiliaria. ■ Técnico en Ofimática Empresarial e Internet, j 
I Contabilidad, ■ Administración de Empresas. ■ Prevención de Riesgos Laborales. ■ Título Oficial de Agente Comercial. I 
I Experto en Bolsa e Inversiones. 

M 




CldS6 Md6Strai Conker Uve and Reloaded 


Su vida gira en torno a Los pájaros, el aLcohoL y La pasta, y Las descuajeringantes situaciones que Le toca 
vivir parecen sacadas de una peü dirigida aL alimón por Los hermanos Marx y Los FareLLy. i Prepárate para 
disfrutar La aventura más anárquica de todos Los tiempos! 


Tan sólo quería pasar una noche a lo grande y 
acabó convertido en el rey del lugar. ¿Cómo pudo 
sucederle algo así a un roedor borrachín, paposo 
y deslenguado? Si quieres saber lo que aconteció 
antes del famoso Bad Fur Doy, sigue nuestros 
consejos... 


Para salir bien parado, lo único que debes saber es 
que Conker puede saltar (6), flotar (mantén pulsado 
B tras un salto), saltar más alto (mantén pulsado el 
gatillo derecho para arrastrarte antes de saltar) y 
machacar sesos con un bate claveteado. Fíjate ade- 
más en los «botones contextúales»; si te colocas 
justo encima Conker adquirirá nuevas habilidades y 
armas. Debes saber también que el chocolate es el 
mejor amigo de una ardilla: Conker puede guardar 
hasta seis pedazos en sus peludos carrillos. 

Perderás un pedazo cada vez que le hiera un ene- 
migo o se despeñe desde una distancia considera- 
ble. Hay tabletas por todas partes y reaparecen a 
los pocos minutos de haberlas recogido. Esta guía 
empieza en el segundo capítulo porque el primero 
no es más que un nivel de entrenamiento. 


® CAPÍTULO 2 
Ventoso 

Ahora que Conker está sobrio y preparado para el 
auténtico desafío, descubrirás que tan pintoresca al- 
dea ejerce de núcleo central que te dirige a la reta- 
hila de subcapítulos y desafíos. En algunos de ellos 
deberás saltar desde las sobredimensionadas hojas 
de una planta y en otros empujar enormes pelotas 
de excrementos. 


Sra. Abeja 

Debes recuperar su colmena, así que sube por la 
rampa de la izquierda y mata a los dos Ositoz para 
que la vuelta, cargado con la colmena, te resulte 
más llevadera. Recoge la colmena que hay frente al 
avispero y luego corre a encontrarte con la Sra. 
Abeja. Si las avispas te pillan, gira con la colmena 
para rechazar sus ataques. Completa esta misión y 
la Sra. Abeja te recompensará con dinero. 

Cruza la pasarela y colócate sobre el panel contex- 
tual; emplea la catapulta para liquidar a ios escara- 
bajos que ejercen de centinelas un poco más arriba. 
Golpéalos una vez y alzarán el vuelo para lanzarse 
en picado en tu contra; sigue disparando antes de 
que se acerquen demasiado. Ahora puedes elegir 
entre dos caminos: si optas por el de la izquierda, 



^ Golpea, retírate, golpea, retírate... 



^ Es estúpida, inútil y su marido la engaña con una planta. 



^ ¡Esta vaca no es una damisela! 

continúa leyendo. Si prefieres el de la derecha, pasa 
al Capítulo 4: Los chicos del granero. 

Cagadero 

El cagadero lo tienes justo delante del lugar por el 
que entraste en la zona apestosa. Entra y pasa por 
la ventanilla. Sortea el tramo de cuerdas y platafor- 
mas (mata o da esquinazo a los Ositoz); si caes al 
fondo, salta por el agujero y aparecerás por cortesía 
de la teleportación en el piso de arriba. Sigue su- 
biendo hasta que cruces un pasillo que conduce a 
una plaza de toros. 

Laxante 

Camina hacia la izquierda de la puerta y verás una 
pila de barriles: sube por ellos y encarámate al teja- 
do de la cabina. Acto seguido, salta sobre las pelo- 
tas rodantes de estiércol que van lanzando de for- 
ma continuada, esquiva la mierda y salta hacia el 
grifo gigante. Verás una flecha justo encima: corre 
en la dirección hacia la que señala, acciona el grifo 
y deposita un chorro de zumo de ciruela en el abre- 
vadero que hay debajo. 

iOLEEEEEE! 

Regresa a la plaza de toros y colócate frente al obje- 
tivo: tienta al toro para que proceda a la carga (re- 
cuerda que debes apartarte en el último segundo). 
Se abrirá una nueva puerta y una vaca irrumpirá en 
el coso. Haz que el toro embista contra el segundo 


MUERTO PERO 
FELIZ 

Merece la pena 
dejar monr a 
Conker aunque 
sólo sea para 
disfrutar del 
divertido encuentro 
con Gregg la Parca 
Gregg le comentará 
que SI encuentras 
las «colas de 
ardilla)» que hay 
esparcidas por el 
mundo conseguirás 
una oportunidad 
adicional 


objetivo y luego súbete a su lomo. Ahora podrás 
conducir al astado hacia la vaca y pulsar B para 
embestir. La vaca se beberá el zumo de ciruela y 
empezará a cagar con todas sus fuerzas a través de 
la rejilla que hay en el centro de la plaza de toros. 
Convence al toro para que embista de nuevo, salta 
sobre su lomo y dirígelo contra la vaca una vez 
más. En esta ocasión, la vaca quedará hecha polvo, 
pero rápidamente aparecerá una nueva. Repite el 
proceso de nuevo con un par de vacas más. 

Alcantarillas 

Nada entre la porquería y sube a la plataforma con- 
textual para tragarte unas cuantas píldoras de la 
confianza. Estas maravillas brindarán a Conker la 
confianza necesaria para zambullirse en aguas pro- 
fundas. Sal en la zona principal y cruza el pasillo 
por el que entraste en un principio. Si sales a la su- 
perficie en este punto verás una estancia escondida 
repletita de pasta. 

Grandes bolas de mierda 

Cuando salgas de la cabina te darán la pelota de ex- 
crementos que te prometieron; empújala por el ca- 
mino superior. Desde la cabina servirán otra bola 
de mierda; recógela, pero en esta ocasión empújala 
por la rampa inferior. Detén la pelota en la cueva y 
empléala para encaramarte al tejado de la cueva y 
obtener dinero. Hecho esto, mete la bola en el fon- 
do de la cueva y abrirás la entrada que queda en la 
falda de la montaña. Para saber lo que te aguarda 
dentro, salta al Capítulo 5: Sloprano 


^ CAPÍTULO 3 


Torre de los murciélagos 

Ahora toca coger otra pelota de mierda. En esta 
ocasión, hazla rodar hasta el camino principal: jus- 
to arriba verás un cartel que reza «iBolas de mierda 
prohibidas!». ¿Necesitas algo más para despeñar 
una bola de mierda por el borde? Hazlo y luego sal- 
ta sobre el interruptor para desecar el lago cercano. 
Dirígete a nado hacia la puerta y crúzala. 

Pareja de Barry 

Sumérgete y pasa por la obertura submarina » 



4^ Haz rodar dos de estas pelotas marrones loma arriba. iCuán bucólico! 






» que hay al lado del cazón. Cuando emerjas, ha- 
bla con los resaltes abusones y salta sobre la plata- 
forma móvil. Mata a los ositoz y avanza por la viga. 
Cuando llegues a la plataforma contextual, espera 
un segundo o dos antes de pulsar el botón B para 
chamuscar al murciélago. Sigue escalando la torre y 
al final llegarás a una viga que conduce a una pa- 
lanca. Salta hacia dicha palanca y tira de ella para 
abrir una puerta en la parte inferior. Escala de nue- 
vo a la torre y salta por las almenas de la parte su- 
perior para obtener más dinero. 

Venganza de resaltes 

Baja a la parte inferior de la torre, machaca al resal- 
te y colócalo en posición en el extremo izquierdo de 
la fila. A continuación, zambúllete de nuevo y su- 
mérgete hacia la izquierda: verás la puerta que aca- 
bas de abrir. Pasa por ahí y llegarás a un pasadizo 
submarino en el que pululan dos enemigos. Bucea 
por la parte alta del pasillo para darles esquinazo y 
recoge los dos resaltes siguientes. Si te hieren mien- 
tras llevas uno de vuelta por el túnel, el resalte vol- 
verá a su posición inicial. Cuando tengas todos los 
resaltes alineados, salta sobre el enorme resalte 
que hay en el centro de la estancia y corre alrede- 
dor en la dirección de la flecha para atraer al cazón. 

La combinación 

Nada de vuelta a la moto acuática y guía a Bagre 
hacia el cazón (debes sumergirte cuando te acer- 
ques al cazón para activar la siguiente escena. 

Puertas explosivas 

Colócate sobre la plataforma que se desliza hacia el 
exterior y mira hacia la rueda giratoria que hay en 
la pared del fondo, justo encima hay una secuencia 
de flechas: si ves girar la rueda, verás también unas 
flechas que aparecen en algunos puntos de la ven- 
tana circular. Emplea tu catapulta para disparara 
las cuatro flechas, y abrir las puertas que dejarán al 
descubierto un montón de pasta. 


DINERO, SABIO 
DINERO 

Colócate al lado de 
un puñado de 
pasta y descuaje- 
ríngate con sus 
divertidos insultos 
De la boca de un 
billete escucharás 
los tacos más gro- 
seros que puedas 
imaginarte 



Emplea tu catapulta para reventar el código. 


^ Parece ser que el pescado no abunda... 

La guarida de los Clang 

Cuando nades hacía el fondo, no olvides rebuscar 
en las jaulas de burbujas para recuperar tus reser- 
vas de oxígeno antes de seguir buceando. Cruza el 
pasillo verde luminoso que hay al final del túnel, 
pero no pierdas de vista a los malísimos peces me- 
cánicos. A partir de aquí, pasa por el túnel azul y 
sal a la superficie para tirar de la palanca. A conti- 
nuación, vuelve a sumergirte y procede por el túnel 
amarillo. 

Meódromo 

Dirígete al barril que hay bajo la entrada y pilla una 
buena kurda. Mientras avanzas a trompicones entre 
meadas, pulsa el botón B de nuevo para desenfun- 
dar tu nueva «arma» y empieza a mearte sobre las 
criaturas flamígeras. Tras una buena descarga, su 
llama se extinguirá, pero acudirán más criaturitas. 
Cuando te quedes sin pis y empieces a tambalearte 
haciendo arcadas, dirígete a la siguiente plataforma 
contextual que hay al lado de la caldera para po- 
nerte sobrio y luego repite el proceso. Cuando hayas 
apagado a un buen número de criaturas en llamas, 
abrirán la caldera tonta. 


^ ¡Así es como puedes amasar una fortuna! 

La venganza del cazón 

Sumérgete (así nadas más rápido) y regresa a la 
moto acuática con el cazón a remolque. Colócate al 
lado de la Bagre para frenar al cazón: cuando lle- 
gues a tierra firme, salta sobre el cazón para hacerte 
con el dinero de la torre. 


0^ CAPÍTULO 4 


Los chicos del granero 

Puedes proceder con el Capítulo 5 antes de salir de 
la Pongy Zone aunque, por razones de continuidad, 
cubriremos primero el Capítulo 4, al que se accede 
por el camino de la derecha que parte de Ventoso. 

Marvin 

Acude a ver las cajas apiladas que tienes delante y 
descubrirás que necesitas queso para deshacerte 
del ratón Marvin. Dirígete al redil del queso y arran- 
ca trozos para Marvin; oblígale a comer tanto que al 
final explote. Ahora podrás saltar por las cajas y al- 
canzar el tejado del granero (procura saltar sobre 
los tubos y avanzar primero de izquierda a derecha 
por la cornisa exterior para llegar hasta una cola de 
ardilla). Aquí arriba encontrarás dinero y una pía-» 






... y en rincón rojo, ihaces de heno gigantes! 
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Apunta a los cables exteriores de la unión... ^ EL MONSTRUO CAGADERO. Con dientes de maíz dulce, tiene una boca que da asco. 


» taforma de presión que abre la puerta principal 
de la parte inferior. 

Horquilla loca 

Acércate a la estantería en la que hay pintura y una 
brocha y activarás un combate entre la horquilla y 
tu personaje. Arrástrala hasta la zona principal, en 
la que se encuentran los haces de heno saltarines, y 
colócate de modo que cada vez que la horquilla in- 
tente atacarte haya un haz entre ambos. En este ca- 
so, liquidará al heno, pero no a ti. Repite hasta que 
no queden haces y la horquilla se retirará e intenta- 
rá suicidarse. 

Días de sol 

Sal y habla con la Sra. Abeja, quien te alertará so- 
bre el girasol. Ve a hablar con la florecilla antes de 
detenerte en la zona que queda en medio de la Sra. 
Abeja y el girasol. Aquí hablarás con las abejas cos- 
quilleantes. Dirígelas hacia el girasol. Deberás con- 
ducir a cinco grupos de abejas cosquilleantes hacia 
el girasol para que la Sra. Abeja pueda hacer reali- 
dad sus sueños. ¡Incluso se ofrecerá para que pases 
un buen rato con ella! Colócate delante del girasol y 
ejecuta un supersalto para aterrizar en sus senos; 
desde ahí serás catapultado a los cielos y podrás re- 
cabar más billetitos. 

Piérdete 

Emplea la caja botante que hay frente al granero 
para acceder a la entrada superior y avanza por la 
viga del interior; chamusca a todos los murciélagos 
que se crucen en tu camino. Cuando llegues a la 
plataforma contextual, apunta alto y corta la nariz 
de la horquilla. Salta sobre la estantería y sube a la 
horquilla que hay en el suelo. Colócate detrás del 
haz de heno y emplea la horquilla para ensartarla. 
Si te derriban recuerda que hay onzas de chocolate 
en los rincones del granero. Al cabo de unos cuan- 
tos golpes contra el haz, el suelo se abrirá. 

Carne frita para cenar 

El nivel del agua no para de subir y debes cortar va- 
rios cables eléctricos para que no lleguen a mojarse 


EL MISTERIO DE U 
GRAN SARTÉN 

En los foros se rumo- 
rea que Conker 
puede blandir dos 
armas y cambiar de 
una a otra cuando le 
apetezca Loquees 
cierto es que podrás 
utilizar tanto ta sartén 
del juego onginal 
como el bate de 
tachuelas Lo malo es 
que sólo puedes 
emplear la sartén 
durante unos minu- 
tos en el nivel de 
entrenamiento «La 
Sartén>» Cuando lle- 
ves la sartén a la 
Gárgola, como en el 
juego original, se 
reirá y dirá que los 
diseñadores han 
cambiado el nivel de 
entrenamiento para 
que los jugadores 
crean que el resto del 
juego es diferente Te 
dirá que pruebes con 
algo más consistente, 
momento en el cual 
Conker desenfundará 
el bate y se la carga- 
rá A partir de ese 
instante, tan sólo uti- 
lizaras el bate 



¡Mira qué cuco el dinosaurito carnívoro! Sin embargo, no le cojas mucho cariño. 


si no quieres que el lugar se convierta en una sartén 
gigantesca. Dirígete a la columna que tienes delante 
y sube por la escalera que verás justo detrás. Salta 
a la plataforma contextual que hay arriba y busca 
los cables eléctricos. Desde esta posición podrás 
apuntar a tres (apunta a las conexiones de la parte 
superior). Acto seguido, nada hacia la siguiente to- 
rre y repite el proceso. De vuelta en el granero, salta 
a la tableta de piedra del monje y serás catapulta- 
do: recoge toda la pasta que encuentres. 

Salto mortal 

Sube por la escalera y arriba descubrirás un tram- 
polín. Salta desde la punta y pulsa B para transfor- 
marte en un yunque y machacar el botón que hay 
abajo. Se abrirá la puerta del barranco. Pasa por la 
puerta y recoge el dinero antes de largarte. 


CAPÍTULOS 
Sloprano 

Debes volver a la zona maloliente para deshacerte 
de una deposición realmente problemática... 

Mazorcas de maíz 

Despeña todos los pedazos de maíz tierno de las 
comisas para que caigan en la cloaca de abajo, al 
tiempo que esquivas las bolas de mierda que llue- 
ven por doquier (para saber por dónde vienen estu- 
dia la trayectoria de sus sombras). 

Dulce melodía 

Cuando te enfrentes al poderoso cagador, colócate 
sobre las plataformas contextúales y lánzale papel 
de váter a su boca cantarína. A medida que la can- 
ción se acelera la cosa se complica, de modo que» 
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Envía S0NID03 y ref. al 7565. 
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TUNNING ESPECTACULAR 
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IMÁGENES 
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I 3376 Caída en las es caler as del metro. Vaya leche! 

. 3372 Japos jugando al fútbol estilo Matrix 

\ * SJ- ‘ CI^: 

- ' ^ 3364 Dos beílezones nos enseñan cerquita sus langas i 

\ p* ¡3í. i V j 

3366 Increíble salto desde las torr res Petron as_ 

: 3363 Espectacular tetona en la bañera. Un lujazo! 


40641 


Envía F0ND03 y referencia al 7565. Ej. F0ND03 3411 


¿QUÉ ES UN FONDO PARA MÓVIL? 
Un cambio total o parcial del look de tu 
móvil, según tu terminal. Elige el motiva 
que más te guste y personaliza ios 
fondos e iconos para renovar tu móvil 
cuantas veces quieras. 


POLIFONICAS 


Envía POLI3 y ref. al 7565. 

Ej. POLI3 85103 


85069 Antes muerta que... j 


85303 Caminando por la vida j 


85103 Baila morena 
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85662 A toda mecha 


85249 Hasta cuando 


85670 Eres un enfermo | 


85150 La gata (Raíante) 


85083 Aquí no hay quien viva 


84997 Valió la pena 


I 77258 Coge el p...no cabrón 


77650 Cerco policial 


^ 77339 Tienes un m...uueevooo 


77118 Cadena del water 


77251 Mensa jeeee 
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Lo peor es topar con un dinosaurio. 



^ ¡Muere, escoria insectoide del diablo! 


» debes afinar la puntería. Cuando lo hayas derro- 
tado, la pared de cristal se hará añicos y podrás re- 
cabar la pasta y también la cadena, que va de per- 
las para deshacerte definitivamente del apestoso 
enemigo. Hecho esto, tírate a la cacerola y sortea el 
peligroso cambio de sentido. 

® CAPÍTULO 6 
Uga Buga 

Cuando entres en la zona prehistórica, trepa al te- 
jado del templo desde las puertas y recoge el dine- 
ro, pero procura no ejercer de merienda para los 
raptors. 

Borrachos indeseables 

Avanza por el pasillo que queda a la derecha de la 
cabeza de dinosaurio de piedra y salta sobre el 
huevo gigante. Cuando se casque, conduce al reto- 
ño de raptor a la sala de culto y detente el tiempo 
justo para que pueda zamparse a todos ios caverní- 
colas que se crucen en su camino. 

Sacrificio 

Conduce a tu prehistórico colega hasta la platafor- 
ma de los sacrificios que hay delante de la cabeza 
de dinosaurio y a continuación sitúate sobre la pla- 
taforma contextual. Arriba, hacia la derecha, verás 
una flecha que apunta hacia las alturas; endíñale 
con la catapulta y se alzará la losa de piedra. A 
continuación, atrae al pequeño dinosaurio hacía la 
plataforma. En cuanto esté encima, sal por piernas 
y colócate de nuevo sobre la otra plataforma; en 
esta ocasión, dispara la catapulta hacia la flecha 
que apunta al suelo y que hay en el extremo 
opuesto. La losa de piedra aplastará al gracioso di- 
no. 


Baño de moco 

Colócate sobre la tabla de piedra del monje que sa- 
le de la boca del dinosaurio de piedra y te catapul- 
tarás hacía lo alto de su cabeza. Recoge la pasta y 
examina los agujeros de la nariz del dinosaurio. 
Cuando no salga humo verde, salta dentro de cada 
agujero y esparce pimienta. Tras el imponente es- 
tornudo podrás adentrarte en la cabeza. 



SALPICÓN 

Escóndete tras la tor 
de agua para que el 
pajobgot la ataque. 
De este modo, el 
agua salpicará por 
doquier. 


MUERTE ELÉCTRICA 

Tras el derramamien- 
to, arrastra al pajo- 
bot. El cortocircuito 
correspondiente lo 
está friendo, así que 
aprovecha para colo- 
carte a su espalda y 
atízale donde duele. . 


i AHORQUIUAIADAS ; 

1 Estás hendo, así que 
sube a ia horquilla 
para ganar velocidad 
! y agilidad de cara a 
\ la batalla. y 
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¡LÁRGATE! 

En la zona apesto- 
sa, sube por la 
escalerilla que hay 
frente a la montaña 
y llegarás a un 
puente que condu- 
ce al banco de la 
reserva federal Si 
intentas cruzar el 
puente se hundirá 
y caerás al abismo 
No pasa nada, ya 
que puedes volver 
a subir por la cuer- 
da que cuelga de 
un lado del puente 
derruido En líneas 
generales, se trata 
de un ejercicio 
inútil, pero al 
menos disfrutarás 
de los carteles de 
la entrada, en los 
que puedes leer a 
las claras que tu 
presencia no es ni 
mucho menos 
bienvenida 


ídolo 

Avanza por todo el cuerpo hasta que logres hacerte 
con la capucha del cavernícola. Acto seguido, des- 
haz lo andado y conduce a los devotos hasta el club 
Rock del Duro. Líate a tortas con una de las criatu- 
ras de piedra que hay en el exterior y tus nuevos co- 
legas te prestarán encantados su ayuda. Cuando de 
las criaturas de piedra no queden más que escom- 
bros, habla con el gorila de la disco para que te deje 
entrar. 

Rock del Duro 

Colócate detrás de la barra y haz rodar al caverníco- 
la comatoso por la rampa hacia la entrada: colócalo 
sobre la plataforma de presión. Regresa detrás de la 
barra y bebe hasta emborracharte por completo. 
Colócate delante del cavernícola que baila frente a 
la puerta que acabas de abrir y haz que la atraviese 
gracias a un potente chorro de humeante meada. 
Toma el tónico que hay en la estación Feel Good pa- 
ra combatir la borrachera y avanza por las platafor- 
mas hasta la cornisa más alta; haz rodar al caverní- 
cola meado hasta la siguiente plataforma de pre- 
sión. Vuelve a pillarla y lanza tu chorro de orina 
contra otro cavernícola danzarín para que atraviese 
la puerta nueva y destroce la jaula de Berri. Dirígete 
a este punto para recoger el dinero. 

La carrera de la bomba 

Cruza la cabeza del dinosaurio por el camino de la 
izquierda y, una vez depositada la bomba, sortea el 
pozo de lava saltando de plataforma en plataforma 
hasta alcanzar la salida. Ándate con ojo, porque si 
permaneces demasiado tiempo sobre una platafor- 
ma se desplomará. 

Robado 

Da unas cuantas vueltas de reconocimiento al cir- 
cuito para irle pillando el tranquillo y luego pulsa 


adelante en la palanca de control para acelerar y 
empezar a dar caza a los chorizos. Cuando te acer- 
ques, pulsa B o el gatillo derecho para atizarles con 
tu bastón. Golpea sin tapujos, puesto que la detec- 
ción de colisiones es muy leve en este punto y lo 
más probable es que cada vez que atices derribes 
al ladrón y puedas quitarle la pasta. En cuanto ha- 
yas liquidado a dos de los ladrones, la carrera se al- 
terará un ápice: ten mucho cuidado con el cambio 
más importante. Nada más derrotar a todos los 
chorizos, sube por la rampa y recoge la pasta. 

Comida del ave de presa 

Esquiva los ataques del ave de presa; para ello, eje- 
cuta saltos y movimientos flotantes bien sincroniza- 
dos y dirígete a la plataforma contextual que hay en 
el centro del escenario. Desde aquí podrás hipnoti- 
zar al dinosaurio atontado y utilizarlo a modo de ar- 
ma para deshacerte de las hordas de cavernícolas. 

Venganza de las avispas 

De vuelta en Ventoso, habla con la Sra. Abeja de 
nuevo e intenta recuperar su colmena una vez más. 
La criatura que custodia la entrada principal del ni- 
do de avispas ha desaparecido y puedes entrar sin 
mayores contratiempos. Mata a todos los enemigos 
de la pasarela para que la huida posterior sea más 
fácil y emplea la multiametralladora para liquidar a 
las avispas. 

Sr. Barril 

Ahora ya dispones de 2.110 dólares que puedes en- 
tregar al Sr. Barril. Dirígete al molino y condúcelo 
por la loma para despejar una nueva ruta. 

CAPÍTULO? 

Espectral 

Bienvenidos al particular parque temático del terror 
de Conker. Conker, en lo que supone una mejora 
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considerable frente a la versión original para N64, 
gozará en esta ocasión de un equipo ai más puro 
estilo Van Helsing para hacer frente ai mal. 

El señor Muerte 

Sumérgete en el lago de sangre y dirígete al túnel de 
la Izquierda. Acciona la palanca y sigue nadando 
hasta que puedas hablar con Greg la Parca, quien 
te brindará un arma. Pasa por la puerta y te enfren- 
tarás a un puñado de zombies; pon a prueba tu 
nuevo juguete: una estupenda escopeta con mira 
láser. 

El conde Murdelágula 

El conde Murdelágula resultará ser un ancestro tu- 
yo que te transformará en murciélago. Para que el 
pobrecito no pase hambre, captura a ios aldeanos y 
mételos en la picadora. Hay aldeanos en el salón, 
en la biblioteca y en los jandlnes, y para capturarlos 
no debes dejar de moverte al tiempo que esquivas 
sus proyectiles y rocías el lugar con pegajosos excre- 
mentos de murciélago. Cuando los oigas chillar, lán- 
zate en picado, recógelos y condúcelos a su muerte. 

Zombies 

Necesitas tres llaves para abrir la puerta prindpal. 

La primera está en el techo del comedor: debes 
acudir por la biblioteca (salta sobre la estantería 
central y liquida a los murciélagos). La segunda está 
en el centro del jardín (sólo podrás acceder cuando 
hayas colocado la primera llave en la puerta). Acto 
seguido, sube ai primer piso y gira a la izquierda 
para entrar en la sala de la picadora. Sube por la 
escalera y salta hacia la palanca, con la que abrirás 
un pasadizo bajo la escalera. Crúzalo y obtendrás la 
última llave. 

Sr. Barril 

Haz rodar el bam'l por la pendiente que conduce al 
patio y colócate encima hasta que puedas dirigirlo 
por la corriente del lago sangriento y llegar a la cue- 
va. Entra, recoge el dinero y ejecuta un salto al va- 
cío para llegar a Resaca. 

CAPhniLOs 
Es la guerra 

Tai y como aseveran en la escena de vídeo ies la 
guerra! Si prestas atención a la portada del periódi- 
co encontrarás referencias al «triángulo amoroso» 
del Sr. Abeja y a la «Muerte de Uggas en la tragedia 


de los pedruscos». Además, los incondicionales de 
la versión original para N64 descubrirán que ha 
desaparecido el elemento de la anguila eléctríca 
que restablecía la corriente a la base. ¿Por qué de- 
monios? ¿Acaso los jugadores de Xbox no somos 
capaces de hacer saltar chispas de estas serpientes 
marinas? 

No hay corriente 

Dirígete a la base militar de Ventoso. Una vez allí, 
ves hacia la derecha, baja por la escalerilla hasta la 
playa y tira de la palanca de alimentación energéti- 
ca. A continuación, vuelve a subir y empuja la caja 
metálica para que bloquee el tramo de escaleras 
que baja al barco. Sube por la colina que hay tras la 
puerta por la que entraste y derriba la puerta del la- 
vabo. 

TNT 

Debes colocar dos bichos porteadores de TNT a ca- 
da lado del avión accidentado; guíalos para que su- 
peren los peligros respectivos, colócate sobre la pla- 
taforma contextual y prende las mechas. 

El asalto 

Ponte a cubierto tras las juntas de las vigas metáli- 
cas que encontrarás de subida a los búnkers. Verás 
más soldados en tu misma tesitura, pero el número 
irá decreciendo conforme te aproximes a los 
búnkers. Cuando cese el fuego enemigo, corre a la 
viga siguiente y repite el proceso tantas veces como 
sea necesario. Cuando llegues al búnker, revienta la 
cerradura y entra. 

Único superviviente 

Cuando te enfrentes al pasadizo de ios rayos láser, 
no pierdas de vista el techo, ya que los soldados 
enemigos suelen descolgarse desde los conductos 
del aíre. 

Lista de bajas 

No creas que podrás salvar al prisionero de la silla 
eléctrica si tiras de una palanca; lo freirán elijas la 
palanca que elijas. 

Salvar al soldado roedor 

Emplea el cañón láser para reducir a los soldados 
osítozy luego salva ai roedor del pelotón que dispa- 
ra. Condúcelo por el pasillo de la derecha y utilízalo 
a modo de escudo en el tramo de las minas araña. 




^ No sabemos qué demonios pinta este tipo en el argumento... 


¿HUMOR 

AMARIUjO? 

Entre tanto humor 
de letrina, higadillos 
gratuitos e imprope- 
nos exagerados, he 
aquí una lista de ios 
momentos más hila- 
rantes que podrás 
vivir... 

LA CANCÓN DE LA 
MIERDA 

Combate contra el 
poderoso cagador 
dentro de la guarida 
de ios escarabajos 
peloteros e intentará 
calmar tu furia con 
una canción hilaran- 
te al tiempo que te 
lanza pelotas de 
excrementos frescos 
iQué encanto! 

LOS RESALTES SE 
CABREAN 

Cuando te deshagas 
del cazón haciendo 
girar los resaltes de 
la torre, los peque- 
ños resaltes femeni- 
nos se vengarán del 
repugnante resalte 
poniéndolo en una 
situación harto com- 
prometida con el 
gran resalte iLo cle^ 
to es que a su afemi- 
nado alter ego no 
parece afectarle 
demasiado! 



Esto es la guerra. O eso parece. 



4 ^ Ositoz, pistola; pistola, ositoz. 



^ Sus malos modos no nos afectan lo mínimo. 


a REY DE LA PISTA 


En el club Rock del 
Duro gozarás de 
algunas de las muer- 
tes prehistóricas más 
divertidas, pero lo 
mejor está por lle- 
gar deja a Conker a 
su aire durante un 
minuto y, para pasar 
el rato, empezará a 
ejecutar unos movi- 
mientos dignos del 
mayor hortera de 
discoteca del 
mundo 


Cuando llegues a la puerta grande, dirígete hacia el 
agua y salta al bote neumático. Destroza las cuatro 
cerraduras naranjas de la puerta con el bazooka. 
Tendrás que interrumpir durante un momento esta 
misión para liquidara ios paracaidistas ositoz. 

La torre 

Métete en el tanque y destroza la puerta del símbo- 
lo radioactivo. Entra y abre las puertas, justo detrás 
está la torre. Evita la luz de su foco y salta sobre el 
limo para bajar el puente; regresa al tanque y cruza 
el puente que acabas de bajar. Cuando te acerques 
a la torre deberás disparar a los cuatro bloques ra- 
yados que hay en la base y derruirla. 

La niñita 


BANJO 

GUILLOTINADO 

Está bien eso de que 
ios desarroiladores 
sean capaces de reir- 
se de sí mismos. No 
es de extrañar, pues, 
que la cabeza de 
Benjo Kazooie apa- 
rezca empalada en 
una placa sobre la 
opción Uve del 
menú principal. 


He aquí una batalla sencilla: en esta zona encontra- 
rás tres búnkers con forma de cueva y detrás de ca- 
da uno un pequeño muelle que conduce a una pla- 
taforma contextual. Procede por cualquiera de estos 
muelles que brille, desenfunda el bazooka y dispara 
a cada submarino que emerja con la intención de 
lanzar un misil. 

El experimento 

Corre hacia tu tanque y dispara a las ametralladoras 
del monstruo mecánico. Cuando se acerque con po- 
se amenazadora hacia tu posición, dispara a su ma- 
no para que suelte a la niñita y, cuando se gire para 
recogerla, machaca su único punto débil, sito en la 
espalda. A continuación, la criatura desenfundará 
dos armas más, así que repite el proceso y pon- » 







^ Ten cuidado con los más cucos. 



» te a cubierto en un búnker si crees necesario re- 
cuperar fuerzas. 

La cuenta atrás 

En un último acto de rencor, la niñita iniciará una 
secuencia de detonaciones que provocará el de- 
rrumbamiento total de la base. Dispones de cuatro 
minutos y medio para poner pies en polvorosa. 
Métete por el agujero, atraviesa las vallas láser a la 
carrera y regresa a la playa antes de que la isla en- 
tera vuele por los aires. 




CAPfTVLO 9 
Ladrón 


Cuando regreses a Ventoso descubrirás que la cosa 
va de mal en peor. Un desprendimiento ha aplasta- 
do a la Sra. Abeja y el desolador paisaje está forma- 
do por los escombros del molino derruido. 


El muerto del molino 

Sube por la colina hasta llegar al punto en el que 
estaba ubicado el molino y habla con el roedor an- 
tes de bajar a las ruinas. 

Vérticex 

Ponte a cubierto tras las columnas: cuando oigas 
que los vigilantes vociferan órdenes para reagrupar- 
se, pulsa el botón B para pasar al modo de cámara 



UBICAQÓNDELAS 

COLAS 

VMitOSO 

Tras la señal que hay 
a los pies de la loma 
sinuosa 

Los chicos d«l 
granero 

Cuando hayas drena- 
do el agua abrirás 
una puerta bajo el 
granero También 
puedes avanzar por 
la cornisa que rodea 
el tejado del granero 

Torre del gato 

Tras hablar con 
Bagre, nada a favor 
de la comente y 
salta detrás de la pn- 
mera catarata 

Sloprano 

Tras derrotar al caga- 
dor, salta a la zona 
que ocupaba y pasa 
por la puerta 

UgaBuga 

Salta sobre la tableta 
de piedra del monje 
para catapultarte 
hacia la cabeza de 
piedra del dinosau- 
rio A continuación, 
procede hacia su 
lomo 



Dispara a los bloques rayados de la base de la torre para derribarla. 


lenta, que te permite apuntar y disparar a los guar- 
dias en movimiento antes de caer de nuevo a tierra. 

La bóveda 

El alienígena dispone de tres ataques diferentes. Un 
coletazo en salto (el más habitual), una arremetida 
con bocado incluido y una carga a plena potencia. 

Lo mejor que puedes hacer es permanecer muy cer- 
ca de la bestia para obligarla a proceder con el cole- 
tazo o el bocado. Para defenderte de ambos, marti- 
llea B para ejecutar breves propulsiones y flotar fue- 
ra de su alcance. Cuando aterrices, acércate y marti- 
llea el gatillo derecho para ejecutar una combina- 


ción de puñetazos. Si logras asestar varios golpes en 
una serie rápida, el alienígena caerá al suelo aturdi- 
do. En este caso, colócate detrás, cerca de su cuerpo, 
y descubrirás que, de forma automática, agarrarás 
su cola. Empieza a girar la palanca izquierda para 
oscilar a la bestia y a continuación haz girar la cá- 
mara con la otra palanca para encarar la esclusa de 
aire. En cuanto el alien haya pillado velocidad y no 
pueda agarrarse ai suelo, pulsa el gatillo derecho pa- 
ra soltarlo y lanzarlo volando por la esclusa de aire. 
Tendrás que repetir el proceso tres veces hasta con- 
seguir que la bestia se desintegre en el espacio exte- 
rior. Hecho esto, habrás completado el juego. ^ 
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Diecinueve cosas que hacer en San Andreas antes de morir 
siempre y cuando cumplas La mayoría de tus objetivos. No te 
pierdas ni un detalle de este magnífico juego. 


BIENVENIDO A SAN ANDREAS. Si aún no eres 
miembro del exclusivo club de "Los más buscados 
de Los Santos", quizá tengas dudas sobre qué 
hacer este verano. Hemos reunido en una lista las 
diecinueve maneras más seguras de divertirte en 
Los Santos, San Rerro y el campo. Ninguna de las 


excursiones que te proponemos son necesarias 
para completar el juego, pero pasarás un buen rato 
y aumentarás tus puntos de experiencia participan- 
do en ellas. iVamos, no te lo pienses! Inserta el 
disco de GTA San Andreas en la consola y prepára- 
te para la diversión sin límites. 



Doherty, Ocean Rats (San Rerro) y en Come-A-Lot 
(Las Venturas). Puedes modificar automóviles de ios 
modelos Low-Riders, Street Racers, GT Cars y coches 
normales. 




® RECREATIVAS: Puedes jugar con todas las 
que hay en San Andreas. Te recomendamos 
que pruebes con "Lest’s Get Ready to Rumble", que 
encontrarás en el Misty's Bar en García, San Rerro. 
De nada. 




® AFINA LA PUNTERÍA: Dirígete al 

Ammunation de Blueberry, en Rint County. 
Allí encontrarás a un pavo que tiene una galería de 
tiro encima de su casa y te dejará practicar un poco, 
muy bueno para subir tus estadísticas. 


® LAS AMIGUITAS: Denise no es la única chica 
de San Andreas, hay otras cinco. Para mejorar 
la relación con ellas, tendrás que responder a sus 
llamadas, sacarlas por la ciudad y comprarles rega- 
los. Vamos, igual que harías en la vida real... 


jlii ^ " k 
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“CAMIONEANDO”: Tras "Tanker Comander", 
podrás volver a la Flint County Truck Stop para 
realizar más misiones. Para completar algunas dis- 
pondrás de tiempo limitado, mientras que en otras 
tendrás que manejar mercancía robada o frágil. 


® EL REY DE LOS SANTOS: Participar en gue- 
rras de bandas es una de las partes más 
divertidas de San Andreas. Al terminar la misión 
"Doberman" se abre la opción de organizarías 
Intenta conquistar la mayor cantidad de barrios. 
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® DROGAS NO: Pues tienen "materias prohibi- 
das" para detener a un camión de los gran- 
des. Y eso no está nada bien, así que liquídalos a 
todos y además de conseguir una buena recompen- 
sa, habrás hecho la buena acción del día. 


® GRACIAS, CARIÑO: Si te lo montas bien te 
darán un objeto como muestra de su amor. 
Denise te ofrecerá las llaves de su buga para que 
puedas conducir frente a su casa. Cuando consigas 
el 100% con ella, te regalará un traje de chulo. 



® CABEZA DE FAMILIA: iConsigue un 100% en 
reputación y podrás tener tu propia banda de 
diez hombres! Acércate a cualquier miembro del 
dan y presiona hacia arriba en los botones de 
dirección para reclutarlo. 



® VOYEUR: Nuestro amigo Cj tiene el mismo 
grado de concentración que una almeja afri- 
cana. Suelta el mando unos minutos y empezará a 
mirar a su alrededor en busca de algún trasero que 
merezca la pena. 
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*$ARC 


LARGE ACRES 

2000m 

Your Horse: ■ Panhandle 




® TIEMPO DE COSECHA. Aunque la misión 
"Body Harvest" te permite conducir una cose- 
chadora durante muy poco tiempo, en cualquier 
momento puedes volver a la granja en Rint County 
para conseguir otra. Como entretenimiento, te reco- 
mendamos aplastar viandantes por Los Santos... 








BUY ÍN 

MN EX ChiAMTiON 


BtTCA'H XKi rODO : 




Thm d»dfc»t#d 24hr f*»cina cii^nnmL 


® CABALLO GANADOR: Una buena manera de ganar (o perder) dinero rápidamente consiste en entrar 
en la tienda de apuestas Incide Track en Montgomery, en Red County. Presiona el botón Y cerca de 
cualquiera de las máquinas que verás ahí y podrás apostar por tu caballo todo el dinero que te puedas per- 
mitir. Pero, como ocurre en la vida real, nada te garantiza que puedas ganar, iasí que intenta no perderlo 
todo a la primera! Por suerte, aunque hayas completado la misión Against All Odds, donde Catalina y tú 
asaltáis el lugar y asesináis a los empleados, todo quedará olvidado en la siguiente visita. 



® SOBRE DOS RUEDAS. Cuando hayas desarro- 
llado un mínimo de un 25% en la habilidad 
de bicicletas, podrás probar el tríal de BMX de 
Glenn Park, en Los Santos. Intenta batir nuestro 
mejor tiempo de 2:32. 



® POR LOS AIRES: Haz una visita a la tienda 8 
Ball's Bomb. Puedes encontrarla cerca de la 
tienda de tatuajes de Idlewood. Conduce al interior 
para equipar a tu coche con una bomba trampa. 
Presiona B para activar el temporizador. 


SALTAMONTES: El centro Cobra Martial Arts 
en García, San Rerro, es el hogar de un 
maestro de Kung Fu. Escucha los consejos de Sifu y 
luego dale una buena patada para aprender algu- 
nas técnicas de artes marciales. 


® QUEMANDO LA CASA: El extintor de incen- 
dios no está ahí sólo para decorar. Merece la 
pena llevar uno encima por si tu Low Rider sale 
ardiendo. Si te das prisa, evitarás que explote, pero 
si lo hace, siempre puedes robar otro, ¿verdad? 



® INMORTALIZAR: Mientras juegas a GTA, 
habrá momentos en los que te gustaría que 
hubiera un medio de capturar un evento para la 
posteridad. Coge la cámara del cuchitril de Cj en 
Grove Street y podrás sacar una foto a todo. 


® SALTO DE FE: Los saltos son muy divertidas. 

Dirígete al rascacielos circular del centro de 
Los Santos y busca la flecha amarilla que está junto 
a la puerta principal. Esto te dará acceso a la azotea 
y a un paracaídas. iYipiiiil 


® SUPER SIZE YOU: Aunque engordar no pro- 
porciona ninguna ventaja real, recomenda- 
mos hacerlo por motivos humorísticos. Come todos 
los menús tamaño gigante que puedas durante 
unos cuantos días para que tu panza crezca. 












En Morta l Kom bat: Shaolin Monks 

IHHFI i : V ,^Vr' l3W mucha sangre y muchas visceras, la inevitable 

DVD 



® EL DISCO de juegos que íncluinfK» en 
cada ejemplar de la revista es exclusi* 
vo. Cada uno de ellos contiene demos juga* 
bies y películas de juegos para Xbox. Y para 
que no pierdas ni un minuto avenguando 
cómo puedes controlar a tus personajes 
favoritos o hacer que el deportivo corra 
más, te ofrecemos esta detallada guía donde 
encontrarás toda la información necesaria 
antes de empezar a jugar. 

ES MUY FÁCIL escoger tu propio camino 
navegando en nuestro disco exclusivo de 
demos. Sólo tienes que utilizar el pad 
direccional, tanto derecho como izquierdo, 
para escoger una opción del menú. Cuando 
hayas decidido qué quieres hacer (jugar las 
demos, ver los vídeos o saber quiénes hace- 
mos la revista), presiona el botón A para 
seleccionar la opción. Si quieres retroceder 
en el menú, presiona el botón B. y si pre- 
sionas el botón blanco acercarás el zoom. 
Éstas son las pequeñas directrices que 
tienes que seguir para que aproveches al 
máximo todo lo que nuestro DVD exclusivo 
te ofrece. iDisfrútalo! 


La saga Mortal Kombat parece haber recupera- 
do todo el vigor y esplendor de épocas pasa- 
das, y Shaolin Monks, su última encarnación, 
es una muy buena prueba de ello. Ambientado 
en el mundo de Outworid y mezclando los 
géneros de la video-aventura, los beat’em- 
t/py la lucha al más puro estilo MK, este 
juego es de los que prometen muchísimas 
horas de diversión. Como comprobarás en la 
demo, el sistema de control es rápido e 
intuitivo, y los gráficos cumplen a la 
perfección con lo que se espera a 
estas alturas de cualquier título para 
Xbox. Muchos efectos especiales, 
muchos enemigos feos (y peligrosos). 



mucha sangre y muchas visceras, la inevitable 
ración de enemigos finales y, sobre todo, 
mucha lucha es la propuesta de este título. 
Además, no podían faltar los tradiciona- 
les /ofo//Y/es, tan brutales como nos 
han gustado siempre. 


4 SALTAR 

B ATAQUE POTENTE 

X ATAQUE RÁPIDO 

• ATAQUE DE 
LANZAMIENTO 

I, BLOQUEAR 

R POTENCIAR GOLPE 

% FATALITY 

O LANZAR 


THB InCr6CÍ¡bL6 HuLIC ultímate Destmction 


"XI 

X 


Análisis: ROX 43 


3ugadores: 1 


Puntuación: 8,5 



Este puede ser el videojuego definitivo sobre el 
peculiar superheroe que es el Or. Banner, alias el 
Increíble Hulk. Y es que tras ia fenomenal y más 
reciente adaptación cinematográfica, y el éxito de 
Sptderman en su última visita a nuestra consola, la 
e xp e c t a ti v a de un juego que nos permitiese emular 
al gipnte verde (no el de las hortalizas, 
hombre, el ofmg^nte verde) en 
sus perípeóas destructivas eran 
muy altas. Y parece ser que 
por fin ha h^ado ese juego: 
ültimúti4)estwction -o 
sea, “destrucción 
definitiva'’-, es lo que tú, 
aftdonado al lna«i>te 


X\ CAMARA / 
V 7 SELECCION 
JLy BLANCO 


H SALTO 
B COGER /LANZAR 
IX, ATACAR 
^ ESPECIAL 
L BLANCO 
R CORRER 
% BURLARSE 

O burlarse 


Hulk, estabas esperando desde hacia tanto ticmpa 
Salta como Hulk, machaca como Hulk, coge coches, 
autobuses y tanques como Hufk, y como hace Hulk, 
hazlos volar lo más lejos que puedas para que la 
explosión sea aún más gorda. 


4^ Éste es el controlador de 
Xbox y toda su gama de colores. 

A partir de ahora, se va a convertir en 
uno de tus más fíeles compañeros. 
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Scooby-Doo! Unmasked 



Recuerda que para que el menú de 
nuestro DVD aparezca en castellano 
tienes que configurar esta idioma en tu 
consola Xbox. 

BINK. 

USCSWeCVIDiOTECHNOlJOGY. 
CDTYWGHTÍOtWZOOZBVRADGAME 
VIDEO TOOLS.INC 


Ésta no es la primera vez que Scooby-Doo, ese 
perro miedica pero de gran corazón que popularizó 
Hanna-Barbera con su serie de dibujos animados, 
prueba suerte en nuestra consola, pero nunca antes 
lo habíamos visto en tan buena forma física y 
estética. Decimos esto último porque es asombroso 
el grado de fidelidad en los gráficos y animaciones 
que se ha conseguido con este nuevo juego. Y lo 
mismo se puede decir de la física, porque nuestro 
perruno amigo brinca por todas partes, es capaz de 
ejecutar movimientos ofensivos y además puede 
convertirse en todo un experto karateca, siempre 
que coma las suficientes galletas y consiga reunir el 
valor suficiente para enfrentarse a sus enemigos. La 



verdad es que si eres un fan acérrimo de este 
asustadizo pero entrañable clan, la demo se te hará 
corta, muy corta, y te dejará esperando el momento 
de acudir a la tienda para hacerte con este 
plataformero título. 


- í . .A CAMARA 
V rJ 


4 SALTAR 
0 DESLIZARSE 
X GOLPEAR 

• ACTIVAR / 

DESACTIVAR HUD 

I, SIN uso 
R CENTRAR VISTA 
% SIN USO 
O SIN uso 



















Cuando se trata de arcadas de conducción, \xxos 
estudios son capaces de hacerlo mejor que Sega. 
En esta ocasión, et sello nipón realizó una estu* 
penda aceptación de su particular, que 
nada tiene que envidiar a ios de la competencia. 
Y aunque en esta demo no podrás más que 
correr una carrera a 1 vuelta contra 5 oponentes, 
disfrutarás de la exquisitez con la que se han 
modelado los dos coches disponibles y el circuito 
de Tornado Pass, con la sensación de velocidad, 
con ios derrapajes en las curvas más cerradas y 
con la repetición al final de la carrera. El juego 
hace tiempo que salió a la venta pero te ofrece* 
mos la demo por si quieres comprarlo ahora. 


CONTROU 

REPETICION 


H SUBIR MARCHA 
B BAJAR MARCHA 
% FRENO DE MANO 

^ MARCHA ATRÁS 
L FRENO 
^ ACELERADOR 
% VISTA TRASERA 
Q CAMBIO CÁMARA 


Full Spectrum 
Warrior 


Puntuación; 8,5 


Esta demo te propone una de esas misiones de 
estrategia bélica en tercera persona que, como 
soldado al mando de los equipos Alfa y Bravo, te 
hará sentir en pleno campo de batalla. Y todo 
gracias a su perfecta ambientación y a un sistema 
de control y acciones tan efectivo como innovador. 
De esta forma, y avalado por el conocido motor 
Havok, por unos escenarios realistas y por unos 
estupendos efectos especiales, el juego no tardará 
en engancharte incluso desde la primera fase de 
entrenamiento. Ésta resulta, además, esencial para 
poder salir airoso de lo que te espera a 
continuación. 


MOVER CURSOR 


\ SaECCIONAR 
) SOLDADO 


t EJECUTAR ACCIÓN 
B CANCELAR /CUBRIR 
DISPARAR 

^ ALTERNAR EQUIPOS 
I ZOOM 

p VISTA DE SOLDADO 
% INFORMAR 

O 


Pariah 


XI 


Análisis: ROX 40 


Jugadores; 1 


XI 


Puntuación: 7.1 


En Pariah tendrás que 
sobrevivir 16 horas en un 
entorno hostil para evitar 
la destrucción de la 
Tierra, un desolado 
mundo post-apocalíptico 
que ahora sirve como 
planeta prisión. En la 
demo podrás dar tus pri- 
meros pasos en este adic- 
tivo juego, que cuenta 
con unos gráficos impac- 
tantes y de altísima cali- 
dad, y con una historia 
absorbente en la que 
pronto te sentirás com- 
pletamente sumergido. 


c 

^ MOVERSE/ 
’J AGACHARSE 


^ ZOOM 

arma 

( o /anterior/ 

SIGUIENTE 

A 

SALTAR 

B 

CORRER 

X 

USAR/RECARGAR 

% 

MENÚ ARMAS 

L 

CORTAHUESOS 

R 

DISPARAR 

% 

CURACIÓN 

0 

OBJETIVOS 




! Ultímate Racing Technology 3 



Tercera entrega de la saga MotoGP, que en 
esta ocasión cuenta con la licencia ofiaal de 
la temporada 2004, con todos sus pilotos, 
motos, escuderías, patnxinadofes y. por 
supue^ con todos los CMCuitos del 
Campeonato. Pero aderah, esta vez podrás 
quemar rueda en espectaculares circuitos 
urbanos e interurbanos de gran calidad. La 
demo te permibiá ponerte a prueba en 
ambos modoa.<fe juego, permitiéndote visitar 
doa circuitos en una carrera a 3 vueltas. Verás 
como este jue^ es una mezcla perfecta de 
velocólad, adicdón y facilidad de manejo. Ei 
seasto^etr Oomo siempre, conocerse al 
dedíHo cada milímetro del circuito. 


p 

HH 


y FRENAR 

NAVEGAR 
( O J MENÜS 

A 

ACELERAR 

B 

VISTA TRASERA 

X 

FRENAR 

% 

CAMBIAR VISTA 

L 

FRENO TRASERO 

R 

FRENO DELANTERO 

% 

SIN USO 

0 

SIN USO 


Películas 
en el DVD 

TMILER5 DE |UEGOS PARA XBOX 



»Grand Theft Auto: San Andreas 
»Cíty of the Dead 
»Bumout Revenge 

»Marvel Nemesis: Rise of the 
Imperfects 

»Far Cry Instincts 
»Cali of Cthuihu: Destíny's End 
»Advent Rising 
»Medal of Honor: European 
Assault 

»The Incredible Hulk: Ultímate 
Destruction 

»Worms 4: Mayhem 


Querida Revista 
Óficial Xbox... 


Ya sabéis, si tenéis cualquier duda, 
pregunta, incertidumbre o comentario, 
podéis escribirnos une carta o tarjeta 
postal a: 

COMENTARIOS 
REVISTA OFICIAL 
EDICIÓN ESPAÑOLA 
Paseo San Gervasio, 16-20 
08022 Barcelona 


Comentarios 

















PlayMore 







CUPÓN GRAN RETO 


I craffus daISs 
j Revista OfidalXbox. El Gran Ralo 
San Gervasio, 16-20 08022 Barcelona. Entrarán 
en e( iiitwi Ita cupones reo Mos antes dri 6 de 
o ctubre , (.«-^madores sridfán publicados en el 
númem 4S de laAwsf o Q^da/Xbox (noviemhiiri 

Nomte: 

ApeMSÍos: 

Dirección: 


GANADORES RETO M0T0GP3 


Localidad:. 


Provincia: 


El gran Reto 


CP.: . . 
Puntos; 


David Burgos Pérez (Barcelona) 

Alejandro Cabal Delgado (Pontevedra) 
Esteban Muñiz Martínez (Pontevedra) . 

Eduard Bagué Garda (Barcelona) 

juan Ruiz Morales (jaén) 


1 : 20:62 

. 1 : 26:82 

. 1 : 26:85 

1 : 26:90 

. 1 : 27:40 


Para este mes hemos elegido como 
protagonista de El Gran Reto la demo del 
demoledor The Incredible Hulk, el 
espectacular nuevo juego basado en el 
irritable personaje de Marvel. El reto que os 
proponemos es bien sencillo: conseguir los 
máximos Puntos de choque en los dos 
minutos de tiempo que te deja jugar la demo 
Si consigues un buen registro, tienes dos 
opciones para demostrarnos tus habilidades: 
enviamos una foto de la pantalla en la que se 
muestre la marca que has conseguido o bien 
grabar una cinta de vídeo con la secuencia en 
la que se aprecia tu registro, siempre 
acompañados del cupón anexo que 
encontrarás en esta misma página. Por cierto, 
y casi por aclamación popular. Sí, también 
podéis enviar las imágenes que toméis con 
cámaras digitales por correo electrónico (pero 
no olvidéis enviar simultáneamente por carta 
el cupón adjunto). Y recordad que sólo es 
válido el envío de un tiempo. 

Las cinco mejores puntuaciones recibidas 


tES CONCURSO P áQC Forza Motor^^ 


^D*K»*«*>íon í(*con!»mpWonnUUyl5/>W de 13 cíe le 

¡rAsnrvinwtcie4ueto«d*iK«iiteVW nflfsbnMa»frintnddtAK«nelMwn» 
atAerr40ruó9 de MC td^icfles. con la d» ni«nat««rr U 

Las dbkM far4t9dos ton ensnctacn*«<£ nttrurot rrvj(«m«r la rHMk^o 
síctijMfi^oón. p«if ?o qwo su es M pto n n Vd el d* 

acceso. rrctdcjdK («lateién y opoMteo. qae poded tyenlUr comurjcánrfaéu 
porcarua MCCDKXM^SA (Pasee de 0*02? r^aneW 
vs Mtanx» la craon de «os datos tJinwlc» m a Micmcii 
Corp«l*neln«pneUodi«rnc(l£lJU>atoVCodciMMiKM<1»*ñA>rmado de 
Ut npvaáid aj r»*adait«dt5 con asi eamocen iwpocio ti doMwnflo ¿t 
WW W servKias y producios «derraiAcos que puedan de tu ircrtés S< nc ' ^ - 
conwfAe la couAn «tAiie con X e^ta endU. 


obtendrán como premio un juego The Incredible 
Hulk: Ultímate Destruction, que han sido cedidos 
amablemente por Vivendi. Ya lo sabes, juega, 
participa y que tengas suerte. No olvides enviarnos 
la foto o el vídeo junto con tus datos (y el cupón 
anexo) para que llegue antes del día 6 de octubre 
(último día para la recepción de 
los tiempos). El ganador del 
concurso será publicado en el 
número 45 de la Revista Oficial 
Xbox, correspondiente al mes de 
noviembre de 2005. 


La dirección para enviar vuestros 
tiempos es; 

Concurso Hulk 

Revista Oficial Xbox Edición 

Española 

Paseo de San Gervasio, 16-20 08022 
Barcelona 


xbox.mad@mcediciones.es 


Comlgiifl Jufo 
(Mgnntópcr 
héro« vtfdt 
partldparKlo en 
ti Gran Rtto de 
tslt mti. 


El Gran Reto 




SPüNTER CEU: 
CHAOS THEORY 


X HALO 2 


|WARS 


SILEKT 

HILL4^ 


DmVSR 


ea:gic '■sEp -ee^/, 

LAS CRÓNICAS DlÉ 


LAS CRONICAS DE X 

AIDDICK: i 

^GA DE BIJTCHER BAY^ ^ 


PABLE 


PROjEVO 4 

fimTSoos 


BROTHER IN ARMS 


Colin r 
McRae 

Rally 2005,^ ^ ^ 
Second - 
Sight, Blinx: The Time, 
Sweeper 2, MTV Music 
Generator 3. juiced 


Chronicles ^ 

of Riddiclc t , ± .. ■ — Id 

Escape from Butcher Bay, 
Mashed, Thief: Deadly 
Shadows, The Red Star, 
Fu II Spectrum Warrior, 
Psi-Ops; The Mindgate 
Conspiracy 


Sudeki 

Hitman: 

Coniracts, r''^ 
RalliSport Challenge 2, 
Psi-Ops; The Mindgate 
Conspiracy 


Rainbow I '■'* 

Six 3, Breakdown, 

World Championship 
Rugby, Shadow Ops; Red 
Mercury, Amped 2 


Crimson 
Skies; High 

Road to 

Revenge, Ninja Gaiden, 
Van Helsing, Galleon 


^ «W0« 

'3^ FORZA 
MOTOSPORT 


DOOM 3 


:1c f Mía coml«tií> 


Completa tu colección 


Forza “**T; ^ ' 

Motorsport, Star 

Tak 2; ' 

TheStaff 

of Dreams, Star Wars: JP 
Republic Commando, ^ 
Worms Forts; Under 
Siege, Oiitlaw Golf 2, 
SpongeBob SqiiarePants 
The Movie 


" ÍSÓLÓ 

J 4,90 € 

m \ CADA UNO /■ 

Y \^^^MAS GASTOS DE ENV/O / 

30% de descuento 


Provincia .. 


Población 


Teléfonos 

Correo electrónico 

REMITAMOS EL CUPÓN POR CARTA, FAX O E MAIL A: 

XBOX SUSCRIPCIONES 
P® San Gervasio, 16-20 • 08022 Barcelona 
Tel: 93 254 12 58 • Fax: 93 254 12 59 
e'mail:suscripciones@)mcedíciones.es 


Números Atrasados 


Cupón de Pedido 

DATOS PERSONALES: 

Nombre y apellidos 


FORMA DE PAGO: 


I Gastos de envío: 2,70 € 

j I I Contrarrembolso | | Adjunto talón nominativo a MC Ediciones, S.A. 

I I I Tarjeta de crédito (indicando fecha de caducidad) 

[ j VISA (16 dígitos) I ¡ American Express (15 dígitos) 

N2 


Nombre del titular: 


□□ C.d: 

Firma: 


n "2 29 □ n® 30 □ nS 31 □ n® 32 Q "2 33 

□ n® 34 □ n® 35 □ n® 36 □ n® 37 


Burnout 3: ^ 

Takedown, 

Conker: ' 

Live & — ^ 

Reloaded, Tiger Woods 
PGA Tour 2005, Ologi 2: 
Immorlal Watriors, Piince | 
of Persia Warrior Within, i 
Los Increíbles I 


MORTAL 

KOMBAT 

DECEPTrop 


JUDEKI 

tpABLE 


HALO¿ 


Room, T'- ' 

Men of I— Líl'Olrf 

Valor; The Vietnam 
War, Conflict Vietnam, 
Kingdom Under Fire: 

The Crusaders, Leisure 
Suit Larry; Magna Cum 
Laude, Def jam: Fight For 
New York 


SILENT HIU 4; 
^ ^ HALO 2 


! STAR WARS * 

LOS Calleros de la > 

ANTfC»||REPÚBLICA II ^ 

R^t ■ ft K irUM«A I 


-m:.- r 




FIFA M 

Foolball M»- “"uSSwl 
2005 

(Uve), - ^ 

Dead or Alive Ultímate, 

Tom Clancy’s Rainbow 
Six 3; Black Arrow, Rocky 
Legends, El Club de la 
Lucha, The Dukes of 
Hazzard; Retuin of the 
General Lee 


[~| De acuerdo con io contemplado en la Ley 15/199, de 13 de diciembre, le informamos que los datos que Vd. nos facilita serán incluidos en el fichero automatizado de MC Ediciones, SA con la finalidad de mantener la relación con Vd. Los datos facilitados son estrictamente 
necesarios para mantener la relación de suscripción, por lo que su cumplimiento es obligatoria. Vd. tiene el derecho de acceso, rectifícación, cancelación y oposidón, que podrá ejercitar comunicándolo por carta a: MC EDICIONES, S.A. (Paseo de San Gervasio, 16*20, 08022 
Barcelona). Asimismo, Vd. autoriza expresamente la cesión de sus datos identifícativos a Microsoft Corporation e Imagine Media Inc. (EE.UU.) al objeto de mantenerle informado de las novedades relacionadas con la consola Xbox, así como con respecto ai desarrollo de nuevos 
servicios y productos informáticos que puedan ser de su interés. Si no consiente la cesión señale con una X la casilla. 







Face 


Director: Sang -Gon Y ong 


Intérpretes; \^n-A Song, HiyeonOun Shin^n-Hui Jo 


Audio: Castellano y coreano en Dolby Digitai 5.1 y 2. 


I 



Hyun*Mm, un especialista 
en reconstrucción facial, 
decide dejar el instituto 
Nacional de Investigación 
Científica, ya que su hija 
está cada día más enferma. Un día, una 
investigadora llamada Sun-Young aparece en 
su casa con una calavera, la cuarta que han 
hallado en un río. Hyun-Min no quiere ayu- 
darle en la reconstrucción y Sun-Young des- 
aparece dejando la calavera delante de su 
casa. Magnífica cinta de terror asiático que 
viene a unirse a la larga lista de filmes espe- 
luznantes que nos han llegado desde Japón y 
Corea. Como en todas estas películas perte- 
necientes a la nueva hornada de directores 
asiáticos, aquí se impone el terror psicológi- 
co en detrimento de la escatoiogia gore pro- 
pia del cine estadounidense. Todo resulta 
más sutil y a la par mucho más perturbador 
y desasosegante. Quizás no está a la aKura 
de maravillas como The Eye o Dark Water, 
pero las pesadillas están garantizadas duran- 
te un tiempo. iA pasarlo mal! 


Un Canguro 
Superduro 



El teniente Shane Wolfe es 
un rudo marine de tos 
Estados Unidos que ha 
combatido en todos los rin- 
cones del mundo. Ahora se 
le asigna la misión de pro- 
teger una casa con cinco niños fuera de con- 
trol. Luchar contra el mal y mantener la paz 
en el hogar se convertirá en la tarea más difí- 
cil de su carrera. Pero también en la más 
inolvidable. Hemos visto a Vin Diesel en pelí- 
culas de acción como XXX o dando mampo- 
rros en el futuro en la piel del fugitivo galácti- 
co Riddick, pero la verdad es que nadie 
esperaba ver ai nuevo ídolo del cine violento 
en una comedía de Wah Disney orientada 
tan claramente al visionado en familia. Y lo 
cierto es que, por muy aberrante que pueda 
parecer, la formula acaba funcionando y el 
saco de músculos más cotizado de 
Hollywood termina resultando convincente e 
indüso gracioso en su papel de canguro. No 
busquéis más halagos para una comedia 
blanca, discreta y para disfrute de los peque- 
ños de la casa. 






Robots 


Director: Chris Wedge y Carlos Saldanha 


I Audio; Castellano, catalán, portugués e inglés en Dolby Digital 5.1 \ 


Rodney Hojalata, un aspirante a inventor, viaja a 
Robot City para conocer a su ídolo: el Gran 
Soldador. Por el camino, Rodney traba amistad con 
un grupo de robots que le ayudarán a enfrentarse al 
malvado Ratchet, quien, guiado por su madre, se 
ha apoderado de la empresa del gran Soldador y se 
niega a proporcionar a los demás robots los repues- 
tos que necesitan. El terreno de la animación ya no 
es un subgénero dedicado exclusivamente a los 
niños. Hoy en día, ningún productor puede sacar al 
mercado una película de dibujos animados si no 
tiene ese doble juego que permite a adultos y más 
pequeños disfrutar por igual. Los creadores de la 
divertidísima Ice Age lo saben y su nueva acometi- 
da humorística sigue a pies juntillas las ordenanzas 
de la animación del nuevo siglo. Robots es una 


entrañable comedia en la que se impone un humor 
inteligente y agudo, y cuya paleta de personajes 
está de lo más trabajada y muchas veces nos sor- 
prenderá por la “humanidad" de la que hacen gala 
los personajes. Los peques de la casa disfrutarán 
como locos con ella -la animación es de una cali- 
dad abrumadora- e incluso los padres se echarán 
unas risas, y cuando esto ocurre poco más se le 
puede pedir a un filme de dibujos animados, ¿no? 
Muy recomendable para todo tipo de públicos. 


T iflKBns ««te más 


Hitch (Especialista en Ligues) 


Direc tor: Andy Tennat 

Intérpretes: Will Smith, Amber Valetta. Eva Mendes 
W Audio; Castellano e inglés en Dolby Digital 5.1 


Hitch es el Doctor Amor. Conseguir a la chica de tus 
sueños en ¡tan sólo 3 citas! es su trabajo y él te 
garantiza que lo lograrás, usando eso sí métodos 
que a veces no son del todo “correctos". Pero la 
reportera sensacional ista Sara Melas descubre 
quién está detrás del éxito de un chico poco agra- 
ciado, que en poco tiempo ha enamorado a una de 



las mujeres más ricas y bellas de la ciudad. Will 
Smith se ha convertido en el digno sucesor de Eddie 
Murphy: si tenemos que hablar de actores de come- 
diantes negros, él es el referente actual más ineludi- 
ble. A pesar de que ha demostrado su valía en 
papeles dramáticos, el actor-rapero sigue empeña- 
do en brindarnos películas ligeras de corta perdura- 
bilidad e ideales para los que tienen la risa floja. En 
Hitch, Smith está en su salsa: los enredos, los 
momentos de ternura y los gags para todos los 
públicos están confeccionados única y exclusiva- 
mente para el lucimiento del que antaño fuera el 
Príncipe de Bel-Air. Sólo para fans de la comedia 
romántica y seguidores de Will Smith. 
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Ganadores 


Trucos 


Clase Maestra 


xea>c 


Cine: DVD 



Asalto al Distrito 13 


Director 3ean Frangois-Richet _ j 


Intérpretes: Ethan Hawke, Lawrence Fishbur ne, 3a Rule J 


Audio: Castellano e inglés en Dolby Digital 5.1 ! 



I 


Quedan pocas horas para que ei año toque a su fin 
y la comisaría del Distrito 13, una de las más anti- 
guas de Detroit, está a punto de cerrar. Sólo queda 
un puñado de policías encabezado por el sargento 
jake Roenick, un buen oficial que no consigue olvi- 
dar una operación fallida que tuvo lugar hace unos 
meses. Esta misma mañana, un policía de paisano 
intenta arrestar al mañoso Marión Bishop y comien- 
za la acción. Este remake del clásico de John 
Carpenter Asalto a la Comisaría del Distrito 13, pre- 
tende darle al guión original un tono más actual y 
otra perspectiva distinta. Lo cierto es que si la com- 
paramos con el filme original, la nueva versión sale 
perdiendo, pero si juzgamos la obra de forma inde- 





pendiente, tendremos que convenir que se trata de 
un largometraje de acción más que correcto, con un 
reparto que está a una altura notable. 
Técnicamente, la dirección de jean Fran^ois-Richet 
es magnífica y nos brinda una trama desplegada 
con tensión y mucha mordiente. Os mantendrá 
pegados a la butaca. 





La intérprete 



Silvia Broome, ima nacida en Ainca, oyt 

c¿mo amtfiBsn de muerte a un presidenirafrfca- 
no t punto da hablar en la Asambiaa Geneml da Us 
Nacioots Umdai. No tarda an darse omtta da que 
ella también se ha convenido an blanco da tos asr 
sinos y st lanza a una carrera daatsperada para 
frustrar sus planes. Sólo daba ancorUrar a aifuéan 
que la crea, Tobin Ketler, d agenta federal ancafga- 


do de p ro tag er a la mUrpran, no tsti seguro da 
qua la fnuje^ haya contado todo. Sydney Pollack 
ti una leyenda viva dtl cinuAmerlcanoJilunca ha 
conseguido atanzar el éalo máa rotundo ni It 
tola, ptfo su film^rgfiatrtá t apía la dejétuloa da 
gran iriidtz Y sMlttflio filfTW, ÍÍ9 Miprniib dpi* 

en la misma linea. La ptlicula. dn apofiar nadé 
nut¥o al género del thnlltf: consigue atrapar al 
espectador siendo fie) a un clasicismo que, aunque 
a algunos las resulte aburrido, defmedt Coma 
imperaWf al carácrar de la obra. Mención lapidat 
para una Nicole füdman esptodnb. come siempre, 
fvn Sean Pann nw que conecio. Par darto, como 
siiala wrhibtfinl en rúa películas, Mlack tambdíi 
baña un pequeño papel mu la trma. 



Habana Blues 


Director: Benito Zambrano 


Intérpretes: Alberto Yoel. Yailene Sierra, Robert o Sanmartí n , 


Audio: CMtellano ejn^glés en Dolby Digital 5.^^ 



Habana Blues cuenta la his- 
toria de Rouy y Tito, dos 
jóvenes cubanos que tienen 
un sueño común: convertirse ' 
en estrellas de ia música en todo ei mundo. 
El dilema y la tentación ante una oferta 
internacional para grabar y actuar fuera del 
país cambiará sus vidas y sus relaciones 
con familiares y amigos. Magnifica película 
del andaluz Benito Zambrano. que ya nos 
sorprendió en su debut con la no menos 
destacable Solas. Este filme está ambienta- 
do en Cuba, país en ei que Zambrano estu- 
dió cine durante algunos años. La histona 
nos sumerge en la realidad cubana, pero 
sin ánimos de aleccionar o criticar la situa- 
ción política de la isla. Zambrano se limita 
a poner a los personajes en un contexto 
realista y desde ahí trata de plasmar ei 
drama personal de cada uno de ellos, con 
sus momentos difíciles y sus ratos de ternu- 
ra. con un pulso delicado y realista que 
hace que nos identifiquemos con una histo- 
ria que merece la pena escuchar. 


Battle Royale 2: 
Réquiem 




^^|_Aud io: Jap onés en Dolby Di gital 5.1 y Cast ellano en 2.0 


Tres años después de los 
sucesos de Battle Royale, 

Shuya Nanahara es un 
famoso terrorista que está 
empeñado en derrocar al 
gobierno. Como respuesta, 
ellos ordenan la creación de) programa 
Battle Royale 2 y enviar a una clase de estu- 
diantes de secundaria para buscarlo y 
matarlo... Cuando vimos ia primera parte de 
Battle Royale asistimos a una lección de 
cine que nunca habíamos presenciado. 

Unos niños de una ciase se dedican a 
matarse entre ellos por orden del gobierno: 
ei aigumento llegaba muy pero que muy 
lejos y nos brindaba una histona electrizan- 
te. Era de esperar una segunda parte y aquí 
está la secuela, una película que sigue fiel- 
mente las coordenadas del pnmer largome- 
traje y que no varía prácticamente una nota 
del guión originaL Batth Royale 2 es mas de 
lo mismo: niños que se matan entre ellos 
por orden de una ley aterradora mente sádi- 
ca. Los que disfrutaron con el primer filme 
también vibrarán con éste. 





Fahrenheít 

Ghost Recon 2: Summit Strike 
Conflict Global Terror 
Kingdom Under Pire; Heroes 
Par Cry Instincts 
Bumout Revenge 


Bumout 


Y más anáiisft da nuevos juegos presentados para Xbox. 


DISCO DE DEMOS 

JUG ABLES DISCO 


BURNOUT: REVENGE 

Todavía más trepidante. Descubre por qué la nueva entrega de 
la sene te va a deiar con la boca abierta 

FAHRENHEn 

Juega con esta aventura en la que TU eres el asesino. 

CONFLia GLOBAL TERROR 

Bradley está de regreso para no dejar terrorista con cabeza. 

FAR CRY INSHNCTS 

El paraíso tropical más bello puede ser una trampa mortal. 


CONFLICT 
GLOBAL TERROR 


MARVEL NEMESIS 
RISE OFTHE IMPERFECTS 

La nueva generación de super villanos se enfrenta a 
los personajes de Marvel. 

“¿Mié..»»'" 

Disfruta con esta demo de la acción 
aérea más intensa que nunca has vivido. 


FAHRENHEIT 

En esta aventura TU eres 
«I asesino. 


EVIL DEAD 
REGENERAHON 

Envía de vuelta a las fuerzas 
del mal al infecto tugar del 
que nunca debieron salir. 


^^0/3103 


EVil-Dead 

Régeneration 


Far Cry 
Instincts 


leroesj 


Marvel _ 
Nemesis . 
Risé 
of the 
Impeffects’ 


Ponte a luchar contra las La acción aerea más 
fucaas del mal. intensa. 


El paraíso convertido 
una trampa mortal. 


Super villanos contra 
personajes de Marvel. 


¡VIDEOS EN EL DVD! 


X3: Reunión ^ , 

Knights of the Temple 2 ^ 

Battlefield 2: Modem Combat ^ VS 

Tames Bond 007: From Russía With Love 

Bumout Revenge 

Serious Sam II 
The Movies 
Ultímate Spider-Man 
Shattered Union 
Zathura 

TimeShift ...v más vídeos de juegos Xbox 


NUEVOS ANALISIS 


TOOOS LOS CONTENIOOS de la Revista Oficial Xbox Edición Española están sujetos a cambios. 


QFIC; 







3 ENVIO A DOMICILIO O CAMBIO $ COMPRAVENTA ” JUEGOS EN REO 


SERVICIO DE VENTA POR CORREO: 

09B7 193 158 

SERVICIO A DOMICILIO (NORMAL: 3€ URGENTE: 6€) 



EspEciai-istas an vidan juagna 

WWW.GAME5H0P.es 


c/Vílla de Negreira, 21 - Bajo • 15010 A CORUÑA S 
^881914586 email acoruna§gameshop.es (} 


c/Plaza San Antón, 2 • 01001 VITORIA -GASTEIZ GS $ 
^U^mniBMSLVitoria§gameshcip.es o 




CONSOLA XBOX BASICA 


c/Pérez Galdós, 36 - 02003 ALBACETE $ 
^ 967 50 72 69 email albacete§gameshop.es {} 


c/Nueva, 47 • 02002 ALBACETE SS S 
^ 967 61 03 08 / 967 1 9 31 58 email comercial§gameshop.es (} 


c/Melchor de Macanaz. 36 ■ 02400 HELLIN SS S 
® 967 17 61 62 O 


c/Corredera, 50 - 02640 ALMANSA 8S 
^ 967 34 04 20 
AWGWNíTiEj 


c/Alicante, 94 - "C.C. SAN VICENTE" L-28 ■ 03690 S9 S 
VICENTE DEL RASPEIG “S* 965 67 55 1 1 email sanvicente§gameshopes (} 




c/Pedro Callejo Alonso, S/N • 06004 BAOAJOZ S9 $ 
^ 924 25 22 1 2 email badajo 2 §gameshop.es {} 


/ 

1H3€ 


XBOX+FORZA MOTORSPORT 




1ES€ 



XBOX CONTROLLER XS PAO CONTROLE AOAPTAOOR RF BEREHA 92 FS CABLE SCART ADV. XBOX UVE S. KIT OVO KIT XBOX 5.1 4GAMERS XBOX COMMUNIC. 



mmmñ 


c/Santiago Rusiñol, 31 BAJOS • 08870 SITGES IsS $ 
^ 93 894 20 01 O 


c/Parellada, 22 (LES GALERIES) • 08720 83 S 
VILAFRANCA OEL PENEDES ^ 93 892 33 22 O 


Boulevard Oiana, Escolapis, 12 Rambla Principal • 08800 88 S 
VILAN0VAILAGELTRU‘Sr938143899EMAiLM^ovs^á77esÓEytas ; fi 


BEATDOWN 


BURNOUTREVENGE 


CONKER UVE & RELOAOEO FAHRENHEIT 


FAR CRYINSTINCTS 




c/Benjumeda, 18 • 11003 CADIZ 83 S 
^ 956 22 04 00 email cadi§gameshopes O 


Avda. Atirante León Herrero, S/N "C.C. SAN FERNANDO PLAZA" 8S S 
11100 SAN FERNANDO ^ 956 59 16 68 O 




c/José María Pereda, 10 Bajo • 39300 TORRELAVEGA 83 $ 
942 08 71 82 email tQrrelavega§gameshop.es O 


c/Juan XXIII, 1 • 39600 MALIANO • MURIEDAS GB 
‘S? 942 26 15 94 email santander§gamesbop.es •, 





56.95€ 




GETTING UP 


KOF MAXIMUM IMPACT MOTO GP3 


PAINKILLER 


RAINBOWSIX LOCKDOWN 


c/Camino de Los Sastres, 3 • CIUDAD JARDIN S3 $ 
14004 CÓRDOBA ^ 957 08 50 05 email cofdoba§gamesbop.es (f 


c/Arabial frente Hipercor - 18004 GRANADA 83 S 
^ 958 80 41 28 O 


mmm 
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Avenida Castilla, 18F • 19002 GUAOALAJARA Si $ 
^ 949 22 94 96 email guadalajara§gameshop.es ti 

mímzGm 


c/Prim, 8 • 20006 OONOSTIA SAN SEBASTIAN 83 : 
^ 943 42 28 59 email donostia§gamesbop.es (i 




c/Paseo de Linarejos, 1 83 S 
23700 LINARES “ST 953 65 74 00 O 




Avda.de Valencia, 4 -25001 LLEIOA I 
‘ST 973 21 65 85 imitleida§igameshopes 


c/Juan de Bethencourt, S/N "C.C. AULAGA" L- 18 83 S 
35600 PUERTO DEL ROSARIO (FUERTEVENTURAI “S 928 546 1 22 O 


c/Antonio Valbuena, 1 • 24004 LEÓN 
987 25 14 55 email leon§gameshop.es 



lUP^ 

% 


PAINKIÜL 

■luía s caí ■ iirasa 

56.95€^^ 





OOA ULTIMATE EVIL DEAD REGEN 


tyiLDE^L. 

37.95C 


FIFA FOOTBALL 2005 FORZA MOTORSPORT 
T 1 



gtasanandreas haldzmultipuyer halo 2 


JADE EMPIRE JUICED 


19.95€ 


LOS 4 FANTÁSTICOS MOH EUROPEAN ASS. 


c/Camino San Rafael, 14 - Local 2 - 29006 MALAGA 
^ 952 31 95 89 vm.malagia§gamestnpes 




c/Maestro Mora, 20 ■ 30510 YECLA I 
^ 968 71 84 1 7 emal yeda^ameshopes 


Avda. de La Const'itucióa 79 - 30870 MAZARRÓN ^ 968 59 28 30 83 $ 
Avda. La Costa Cálida. 57 • 30860 PUERTO MAZARRÓN 968 1 5 40 05 O 




c/Paseo, 30 "Galerías Viacambre" • LOCAL A I 
32003 OURENSE ^ 988 22 42 33 emao: otfense@gamesbop.es 



MSI)® 


c/Cervantes, 4 BAJO • 45600 TALAYERA DE LA REINA 
^ 925 81 66 94 email taiavera@gameshop.es 


c/Mare Molas, 25 BAJO • 43202 REUS 83 S 
*2: 977 33 83 42 (i 


c/Mónaco, 8 • Edificio Marte • 38650 LOS CRISTIANOS 
ARONA (TENERIFE) 922 75 30 52 email tenerife@gameshop£S 


56Ss€ 


METALSLUG4 




PRINCE OF PERSIA 2 SID MEIER PIRATES 


SUPER MONKEY BALL TOTAL OVERDOSE W0RMS4MAYHEM WWEWMANIA21 


c/Enrique IV, 4 • perpendicular a Teresa Gil 88 $ 
47002 VALLAOOUD ^ 983 21 1 4 48 ^l vaBadolid@gameshop£S (i 


^ mmm 



c/General Eraso, 8 - 48014 OEUSTO • BILBAO 6S S 
^ 94 447 87 75 email bHbao@gameshop.es ti 


SI ESTAS INTERESADO EN NUESTRA RED DE FRANDUICIAS INFORMATE EN EL TELEFONO 
967 193 158, EN EL FAX 967 193 391 O EN EL E-MAIL F R A N O U I C I A S § G A M ES H O P, ES 


































La vida es móvil. Móvil es Vodafone. 



Descárgate el Ferrari Manager. Elige tu piloto. 

Cambia tu coche. Quema ruedas. Sólo con Vodafone live! 


Encuéntralo en tu Menú Vodafone live! 0«»«' Deportes ■*' Ferrár? 


Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.es/live 


vodafone 


Precio vidéojü^o, SC^uexión al menú Vodafone llvel^im^estos indirectos no incluidos. 
CShsultar precio conexiop y disponibilidad para teléfonos en www.vodafone.es/live 






